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3ВСТУП
Мета вивчення дисципліни «Інженерна і комп’ютерна
графіка» — набуття теоретичних знань і практичних навичок з
основ створення та використання графічних побудов у галузі ін-
формаційних технологій.
У результаті опанування дисципліни студенти повинні знати:
À державні стандарти та їх значення в розробленні проектно-
конструкторської документації;
À єдину система конструкторської документації ЄСКД;
À інструменти та приладдя для створення проектної та конс-
трукторської документації;
À формати, основні написи, масштаби, конструкторські
шрифти;
À графічні пакети прикладних програм, призначені для ство-
рення проектно-конструкторської документації;
À технологію створення проектно-конструкторської докумен-
тації засобами комп’ютерної техніки;
À стандарти єдиної системи програмної документації ЄСПД;
À схеми алгоритмів різних типів;
À схеми потоків даних і схеми процесу програмування;
À технологію створення схем, алгоритмів, програм, даних і
систем засобами комп’ютерної графіки;
À основи побудови графіків і діаграм з використанням засобів
комп’ютерної графіки;
À технології створення презентацій з упровадженням графіч-
них слайдів побудованих різними графічними програмними про-
дуктами;
À графічні можливості мови HTML для створення WEB-сто-
рінок.
4Також студенти повинні вміти:
À відтворювати проектні та конструкторські графічні побудо-
ви засобами комп’ютерної графіки;
À створювати блок-схеми обчислювальних процесів за допо-
могою графічних пакетів прикладних програм;
À створювати презентації з використанням графічних
об’єктів;
À впроваджувати графічні об’єкти у структуру WEB-сторінок.
52. ПРОГРАМА КУРСУ
Бюджет навчального часу. Усього — 108 годин, зокрема:
лекції — 18, практичні заняття — 18, індивідуальна робота — 14,
самостійна робота — 58.






























































Тема 1. Вступ. Загальні понят-
тя інженерної графіки 2 2 2 2 1
Тема 2. Програмні засоби для
створення проектно-конструк-
торської документації
2 2 2 8 2 2 2 8 1 2




2 2 2 8 2 2 2 8 1 1 2
Тема 4. Схеми алгоритмів про-
грам, даних та систем 2 2 1 6 2 2 1 6 1 1 2
Тема 5. Технологія викорис-
тання комп’ютерної графіки
для відображення схем, алго-
ритмів, програм, даних і сис-
тем
2 2 2 8 2 2 2 8 1 1 2
Тема 6. Презентації, схеми, діа-
грами, графіки, гістограми в
інформаційних технологіях
2 2 2 6 2 2 2 6
Тема 7. Графічні редактори 2 2 1 6 2 2 1 6 1 1 2
Тема 8. Графіка WEB-сторінок 2 2 2 8 2 2 2 8 1 1 2
Тема 9. Динамічні графічні
об’єкти на WEB-сторінках 2 2 2 8 2 2 2 8 1 1 2
18 18 14 58 18 18 14 58 8 6 14
6Зміст дисципліни за темами
Тема 1. Вступ. Загальні поняття інженерної графіки
Еволюція розвитку графічної мови. Графічна мова і графічні
засоби в інформаційних системах. Особливості і можливості
комп’ютерної графіки.
Поняття про стандарти та їх роль у розробленні проектно-
конструкторської документації. Єдина система конструкторської
документації ЄСКД. Інструменти та приладдя для креслення.
Формати. Основні написи. Масштаби. Конструкторські шрифти.
Лінії.
Тема 2. Програмні засоби для створення
проектно-конструкторської документації
Графічні пакети прикладних програм, призначені для ство-
рення проектно-конструкторської документації (AutoCAD —
2002). Загальна характеристика можливостей настроювання
AutoCAD на створення проектно-конструкторської документації.
Тема 3. Технологія створення проектно-
конструкторської документації засобами
комп’ютерної техніки
Поняття графічних примітивів в AutoCAD. Створення та реда-
гування геометричних форм з набору графічних примітивів. Ко-
манди побудови графічних елементів. Поняття шарів у побудові
графічних об’єктів.
Використання шаблонів (фрагментів креслення) для приско-
рення створення графічних об’єктів.
Тема 4. Схеми алгоритмів, програм, даних та систем
Стандарти єдиної системи програмної документації. Поняття
про алгоритми і способи їх представлення. Поняття про програ-
ми, завдання і команди. Поняття про дані і системи. Умовні гра-
фічні символи (об’єкти): для відображення схем, алгоритмів,
програм, даних і систем.
7Тема 5. Технологія використання комп’ютерної
графіки для відображення схем, алгоритмів,
програм, даних і систем
Схеми алгоритмів різних типів. Схеми потоків даних і схеми
процесу програмування як засоби відображення основних інфор-
маційних процесів. Технологія створення схем, алгоритмів, про-
грам, даних і систем засобами комп’ютерної графіки (VISIO).
Тема 6. Презентації, схеми, діаграми, графіки,
гістограми в інформаційних технологіях
MS Power Point і його використання для створення графічної до-
кументації. Технології створення презентацій з упровадженням
графічних слайдів, побудованих різними програмними продуктами.
Основи побудови графіків і діаграм з використанням можливостей
Microsoft Graph. Діаграми і графіки у діловій документації.
Тема 7. Графічні редактори
Графічний редактор MS Paint та його можливості для графіч-
ного зображення об’єктів і процесів. Призначення і можливості
графічного редактора CorelDraw. Технологія створення графічної
документації за допомогою інструментальних засобів графічного
редактора CorelDraw.
Тема 8. Графіка WEB-сторінок
Поняття WEB-сторінок. Мова HTML. Загальні підходи до
створення WEB-сторінок. Графічні можливості мови HTML. Фор-
мати графіки для Internet (GIF, JPEG). Додавання графічних
об’єктів у WEB-сторінки.
Тема 9. Динамічні графічні об’єкти
на WEB-сторінках
Графічні можливості мови HTML. Динамічні графічні WEB-




Наведені у цьому розділі питання для вивчення тем дисциплі-
ни об’єднані у логічні блоки, для кожного з яких вказано літера-
турне джерело для вивчення (номер за списком рекомендованої
літератури). Також рекомендується застосовувати для самопере-
вірки знань контрольні запитання і завдання, наведені наприкінці
кожної теми в [1].
Тема 1. Вступ. Загальні поняття інженерної графіки
1. Еволюція розвитку графічної мови [основна 1; додаткова 1, 12].
2. Стандарти й вимоги до проектно-конструкторської докумен-
тації. Поняття єдиної системи конструкторської документації
ЄСКД [основна 1; додаткова 4, 5, 6, 7].
3. Інструменти та приладдя, що використовуються для графічно-
го відтворення інженерних розробок [основна 1; додаткова 1, 12].
4. Формати. Основні написи. Масштаби. Конструкторські
шрифти. Лінії [основна 1; додаткова 1, 12].
Тема 2. Програмні засоби для створення
проектно-конструкторської документації
1. Загальні відомості про ППП AutoCAD 2002 [основна 1; до-
даткова 1, 10, 13, 14].
2. Основні принципи роботи AutoCAD 2002 [основна 1; додат-
кова 1, 10,13, 14].
3. Технологія настроювання ППП AutoCAD 2002 для створен-
ня графічних побудов [основна 1; додаткова 1, 10, 13, 14].
3.1. Відкриття вікна креслення.
3.2. Робоче вікно програми.
93.3. Спадні меню AutoCAD.
3.4. Палітри інструментів AutoCAD.
3.5. Рядок стану.
3.6. Командний рядок.
Тема 3. Технологія створення проектно-
конструкторської документації засобами
комп’ютерної техніки
1. Побудова простих геометричних елементів [основна 1; до-






2. Текстове оформлення графічних побудов [основна 1; додат-
кова 1, 10, 13, 14].
2.1. Однорядковий текст (SINGLE LINE TEXT).
2.2. Багаторядковий текст (MULTILINE TEXT).
3. Створення шаблонів для прискорення виконання графіч-
них побудов [основна 1; додаткова 1, 10, 13, 14].
Тема 4. Схеми алгоритмів, програм, даних та систем
1. Алгоритми та способи їх представлення [основна 1; додат-
кова 3, 4, 6, 7, 17].
2. Стандарти єдиної системи програмної документації [основ-
на 1; додаткова 3, 4, 6, 7, 17].
3. Умовні графічні символи (об’єкти) для відображення схем,
алгоритмів тощо [основна 1; додаткова 3, 4, 6, 7, 17].
Тема 5. Технологія використання комп’ютерної
графіки для відображення схем, алгоритмів,
програм, даних і систем
1. Схеми алгоритмів різних типів [основна 1; додаткова 3, 4, 6, 7].
1.1. Лінійний обчислювальний процес.
1.2. Розгалужений обчислювальний процес.
1.3. Циклічні обчислювальні процеси.
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2. Технологія створення схем, алгоритмів, програм засобами
комп’ютерної графіки (VISIO) [основна 1; додаткова 3, 4, 6, 7].
2.1. Загальні відомості про ППП Microsoft Visio Drawing.
2.2. Технологія спільної роботи Microsoft Word та Microsoft
Visio Drawing у процесі створення графічних зображень.
Тема 6. Презентації, схеми, діаграми, графіки,
гістограми в інформаційних технологіях
1. Створення презентацій (загальні положення) [основна 1;
додаткова 2].
1.1. Графічний редактор PowerPoint.
1.2. Створення презентації.
1.3. Додавання нового слайда.
1.4. Додавання заміток доповідача.
2. Робота з графічними об’єктами (діаграми) [основна 1; додат-
кова 2].
2.1. Типи діаграм.
2.2. Впровадження діаграми в презентацію.
3. Вставка в презентації діаграм, створених у Excel [основна 1;
додаткова 2].
Тема 7. Графічні редактори
1. Графічний редактор Paint [основна 1; додаткова 2].
1.1. Створення графічних об’єктів.
2. Графічний редактор CorelDRAW [основна 1; додаткова 2, 16].
2.1. Створення графічних об’єктів.
Тема 8. Графіка WEB-сторінок
1. Створення WEB-сторінок [основна 1; додаткова 8, 9, 11].
1.1. Загальні підходи до створення WEB-сторінок.
1.2. Теги HTML.
1.3. Кольорове оформлення WEB-сторінок.




3. Графічні елементи оформлення WEB-сторінок [основна 1;
додаткова 8, 9, 11].
3.1. Оформлення кнопок.
Тема 9. Динамічні графічні об’єкти
на WEB-сторінках
1. Створення динамічно працюючих кнопок [основна 1; додат-
кова 8, 9, 11, 19].
2. Динамічні WEB-сторінки на основі JavaScript [основна 1;
додаткова 8, 9, 11, 19].
2.1. Запис інформації у WEB-документ.
3. Приклади динамічного заповнення WEB-сторінки [основна
1; додаткова 8, 9, 11, 19].
3.1. Таблиця множення.
3.2. Організація діалогу «користувач — WEB-сторінка».
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4. ПЛАНИ ПРАКТИЧНИХ ЗАНЯТЬ
ТА МЕТОДИЧНІ ВКАЗІВКИ ДО ЇХ ВИКОНАННЯ
Вступ. Загальні поняття інженерної графіки
Мета заняття — засвоєння теоретичних знань та отримання
практичних навичок з інженерної графіки.
Контрольні запитання для підготовки
до практичного заняття
1. Якими є роль і місце стандартів у інженерній графіці?
2. На які рівні за сферами діяльності та рівнем затвердження
поділяються стандарти?
3. Що таке ЄСКД?
4. На підставі чого створюються стандарти ЄСКД?
5. Яке приладдя використовується для створення графічних
побудов?
6. Які основні та додаткові формати використовуються в ін-
женерній графіці?
7. Які призначення та типи масштабів використовуються в ін-
женерній графіці?
8. Чи потрібно зменшувати або збільшувати розміри, що простав-
ляються на кресленні, якщо креслення виконане в масштабі 1:5?
9. Які призначення та вимоги стандартів до основних написів
для оформлення креслення?
10. Що розуміють під шрифтом у інженерній графіці?
11. Який стандартами регламентуються типи шрифтів?
12. Які основні типи шрифтів застосовуються в інженерній
графіці?
13. Який стандарт встановлює основні призначення ліній та їх
накреслення?
14. У яких випадках використовуються шрифти типу А або Б?





Накреслити на аркушах креслярського паперу формату А4 ти-
тульну сторінку, рамки та основні написи для креслень і схем.
Завдання 2
На аркушах міліметрового паперу формату А4 накреслити ти-






Інженерна і комп’ютерна графіка
Шрифти креслярські
Примітка:
Рядок 1: шрифт типу А без нахилу.
Рядок 2: шрифт типу А з нахилом.
Рядок 3: шрифт типу Б без нахилу.
Рядок 4: шрифт типу Б з нахилом.
Завдання 3
Накреслити на аркушах креслярського паперу формату А4 ти-
тульну сторінку, рамки та основні написи для креслень і схем.
Накреслити відрізок прямої АВ (довжиною 42 мм). Розділити цей
відрізок на 7 рівних частин.
Завдання 4
Накреслити на аркушах креслярського паперу формату А4 титуль-
ну сторінку, рамки та основні написи для креслень і схем. Накресл-
ити коло довільного радіусу. Поділити це коло на вісім рівних час-
тин та побудувати правильний вписаний восьмикутник.
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Методичні вказівки до виконання
практичних завдань
Формат креслярського аркуша паперу вибирають залежно від
складності креслення та кількості зображень. Формати аркушів
креслень встановлює ДСТ 2.301—68 (СТ СЭВ 1181 — 78). Вони
визначаються розмірами зовнішньої рамки, що виконують на ар-
куші креслярського паперу тонкою лінією. Зазвичай аркуші ма-
ють розміри сторін трохи більше розмірів сторін форматів. Під
час виконання зовнішньої рамки потрібно суворо витримувати
взаємну перпендикулярність сторін.
Основними форматами є формат з розмірами сторін
1189 × 841 мм, площа якого дорівнює 1 м2, і чотири формати,
отримані послідовним розподілом попереднього формату навпіл
так, що лінія поділу проходить паралельно меншій стороні діле-
ного формату. Розміри сторін основних форматів та їх позначен-
ня наведено в табл. 1.
Таблиця 1
ОСНОВНІ ФОРМАТИ
Позначення формату Розміри сторін формату, мм
А0 841 × 1189
А1 594 × 841
А2 420 × 594
A3 297 × 420
А4 210 × 297
Крім основних форматів допускається застосовувати додатко-
ві формати, утворені збільшенням коротких сторін основних фор-
матів на величину, кратну їх розмірам (табл. 2). Позначення до-













А0Х2 1189 × 1682 А3Х6 420 × 1783
А0ХЗ 1189 × 2523 А3Х7 420 × 2080
А1ХЗ 841 × 1783 А4Х3 297 × 630
А1Х4 841 × 2378 А4Х4 297 × 841
А2ХЗ 591 × 2181 А4Х5 297 × 1051
А2Х4 591 × 1682 А4Х6 297 × 1261
А2Х5 591 × 2102 А4Х7 297 × 1471
А3ХЗ 420 × 891 А4Х8 297 × 1682
А3Х4 420 × 1189 А4Х9 297 × 1892
А3Х5 420 × I486
Установлені стандартом формати використовуються для
виконання не лише креслень, а й інших конструкторських до-
кументів.
Після того як тонкою лінією на аркуші креслярського паперу
проведено зовнішню рамку (рис. 1, а), викреслюється рамка, що
обмежує поле креслення. Її сторони йдуть паралельно сторонам
формату на відстані 20 мм з лівого боку (поле для підшивки крес-
лення) і 5 мм з трьох інших сторін (рис. 1, б і в). Цю рамку об-
водять суцільною товстою лінією. Розташовувати формат можна
як горизонтально (рис. 1, б), так і вертикально (рис. 1, в), крім
формату А4, що завжди розташовується вертикально. Перевагу
варто віддавати горизонтально розташованому формату.
Основний напис виконується в нижньому правому куті
(рис. 1, б, в) за ДСТ 2.104— 68 (СТ СЭВ 140—74, СТ СЭВ 365—
76). Допускається робити відбиток основного напису гумовим
штемпелем. Під час виконання креслень з геометричного і проек-
ційного креслення можна застосовувати спрощений основний




Масштаб — це відношення лінійних розмірів зображеного на
кресленні предмета до їх натуральної величини. Для зображення
предмета в збільшеному вигляді застосовується масштаб збіль-
шення, а в зменшеному — масштаб зменшення. Для зображення
предмета в натуральну величину використовують його справжні
розміри. Масштаби відповідно до Держстандарту 2.302—68
(СТ СЕВ 1180—78) наведено в табл. 3. Перевагу краще надавати
масштабу 1:1, за таким зображенням легше уявляти форму й
справжні розміри предмета. У якому б масштабі не виконувалося
зображення, на кресленні проставляються справжні розміри де-
талі. На кресленні обов’язково повинен вказуватися масштаб.
Якщо масштаб проставляється в спеціальній графі основного на-
пису, то пишеться так: 1:1; 2:1; 1:2 (залежно від того, у якому мас-
штабі виконане зображення). Якщо масштаб вказується на полі
креслення, то перед числами ставиться буква М, що позначає мас-
штаб, наприклад, М1:1; М2:1 чи М1:2.
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Таблиця 3
Масштаби зменшення 1:2; 1:2,5; 1:4; 1:5; 1:10; 1:15; 1:20; 1:25; 1:40; 1:50;1:75; 1:100; 1:200; 1:400; 1:500; 1:800; 1:1000
Натуральна величина 1:1
Масштаби збільшення 2:1; 2,5:1; 4:1; 5:1; 10:1; 20:1; 40:1, 50:1; 100:1
Шрифтом називається однорідне накреслення всіх букв абет-
ки й цифр, що надає їм загальний характерний вигляд. Кресляр-
ський шрифт повинен легко читатися й бути простим у написан-
ні. На кресленнях та інших конструкторських документах усіх
галузей промисловості й будівництва застосовують креслярський
шрифт, що встановлює ДСТ 2.304 — 81. ДСТ встановлює такі
розміри шрифту: (1,8); 2,5; 3,5; 5; 7; 10; 14; 20; 28; 40. Застосову-






Державним стандартом встановлено такі типи шрифту: тип А
без нахилу (рис. 3, а); тип А з нахилом близько 75° (рис. 3, б);





Усі креслення виконуються лініями за ДСТ 2.303—68 (СТ




НАЙМЕНУВАННЯ, НАКРЕСЛЕННЯ Й ТОВЩИНА ЛІНІЙ




до 1,4 мм М, ТМ
1. Лінії видимого контуру
2. Лінії переходу видимі
3. Лінії контуру винесено-
го перетину













11. Лінії обмеження винос-
них елементів
12. Лінії переходу уявні
13. Сліди площин
14. Осі проекцій
15. Лінії побудови проек-
ційного зв’язку
3. Суцільна
хвиляста від s/3 доs/2 ТМ
17. Лінії обриву 18. Лінії






19. Лінії невидимого кон-
туру
20. Лінії переходу неви-
димі
5. Штрихпунк-




23.Лінії перетинів, що є
осями симетрії для накладе-








крапками тонка 8...20 4...6
від s/3 до
s/2 Т
25. Лінії згину на розгор-
таннях
26. Лінії для зображення
частин виробів у крайніх
чи проміжних положеннях




Методичні вказівки до виконання
окремих практичних завдань
До завдання 3
Етап 1: за допомогою олівця та лінійки креслимо лінію АВ
(довжиною 42 мм) на аркуші креслярського паперу.
Етап 2: за допомогою олівця та лінійки креслимо під довіль-
ним гострим кутом допоміжну пряму ВС.
Етап 3: від вершини кута, що утворився (у нашому прикладі
від точки В), на допоміжній прямій відкладають (за допомогою
лінійки або циркуля) сім однакових відрізків довільної довжини.
Етап 4: кінець останнього відрізка необхідно з’єднати пря-
мою лінією з точкою А.
Етап 5: паралельно цій лінії через усі розподіли проводять
прямі (за допомогою лінійки та косинця) до перетину з прямою
АВ, поділяючи її у такий спосіб на задану кількість рівних відріз-











Етап 1: за допомогою циркуля креслимо коло довільного ра-
діуса.
Етап 2: за допомогою лінійки та косинця будуємо дві взаємно
перпендикулярні центрові лінії, що поділять коло на чотири рівні
частини.
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Етап 3: за допомогою лінійки та косинця будуємо дві взаємно
перпендикулярні лінії, проведені під кутом 45° до центрових лі-
ній (за допомогою косинця з кутами 45, 45 і 90° і рейсшини).
Етап 4: сукупність цих чотирьох ліній поділить коло на вісім
рівних частин.
Етап 5: з’єднавши точки перетину цих ліній (за допомогою
лінійки та олівця) з колом прямими, отримаємо правильний впи-























Програмні засоби та технології створення
проектно-конструкторської документації
Мета заняття — засвоєння теоретичних знань та отримання
практичних навичок роботи з ППП AutoCAD, у процесі створен-
ня проектно-конструкторської документації.
Контрольні запитання для підготовки
до практичних занять
1. Яке призначення ППП AutoCAD?
2. Що таке графічний примітив?
3. Що розуміють під терміном «шар» у комп’ютерній графіці?
4. Які системи координат використовуються у AutoCAD?
5. Для чого використовуються Template (Шаблони)?
6. Яка структура робочого вікна AutoCAD?
Заняття 2 та 3
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7. Що відтворює рядок стану?
8. Які варіанти створення нового креслення реалізовані в
AutoCAD 2002 TODAY?
9. Що таке меню та контекстне меню?
10. Для чого використовуються шаблони креслень?
11. Які розміри аркуша встановлюються на початку роботи
AutoCAD без шаблона з настроюванням Metric (метрична)?
12. Як створити однорядковий текст на кресленні?
13. Як створити багаторядковий текст на кресленні?
14. Як зберегти створений шаблон креслення для подальшого
використання?
Література: [1, с. 58—108; 10; 13; 14]
Типові практичні завдання
Завдання 1
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Увімкніть об’єктну
прив’язку елементів та сітку, встановіть крок прив’язки по X та
по Y, що дорівнює 20, а кут, що дорівнює 60°.
Завдання 2
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Накресліть відрізок між
точками 40, 50 та 400, 500.
Завдання 3
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Побудуйте довільний
прямокутник із заокругленими кутами. Радіус заокруглення 30.
Завдання 4
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Створіть власний тексто-
вий стиль. Введіть довільний багаторядковий текст цим стилем.
Завдання 5
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Створіть власний тексто-
вий стиль. Введіть довільний однорядковий текст цим стилем.
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Завдання 6
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Накресліть незамкнену
полілінію із двох довільних прямих відрізків, що чергуються з
двома дугами. Першу дугу побудуйте за центром, початковою
точкою та довжиною хорди.
Завдання 7
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Накресліть коло (R=40) та
поділіть його на 8 рівних частин (восьмикутник).
Завдання 8
Здійсніть запуск системи AutoCAD. Побудуйте еліпс методом
завдання його центра, координати точки закінчення однієї його
осі та відстані від центру до іншої осі.
Методичні вказівки до виконання
практичних завдань
Пакет прикладних програм AutoCAD 2002 пропонує найсу-
часніші засоби для виконання креслень, а також зручні інстру-
менти тривимірного моделювання. Швидкість і легкість, з
якими створюються тривимірні моделі проектованих виробів,
широкі можливості їх перетворення й редагування, різні спо-
соби отримання плоских зображень цих виробів (видів, розрі-
зів, перетинів), асоціативно зв’язаних з моделями, — усе це за-
безпечує величезну економію часу порівняно з «ручним»
кресленням.
Сучасний пакет AutoCAD 2002 дає змогу працювати одночас-
но з кількома кресленнями, має могутні засоби візуалізації ство-
рюваних тривимірних об’єктів і розширені можливості адаптації
системи до вимог користувача, забезпечує зв’язок графічних
об’єктів із зовнішніми базами даних, дає можливість переглядати
й копіювати компоненти креслення без відкриття його файла, ре-
дагувати зовнішні посилання й блоки, що знаходяться в зовніш-
ніх файлах, і багато чого іншого.
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ОСНОВНІ ПРИНЦИПИ РОБОТИ AUTOCAD 2002
AutoCAD працює з геометричними описами об’єктів. Так, на-
приклад, відрізок описується двома точками, круг — центром і
радіусом, дуга — центром, радіусом і центральним кутом і т.д.,
що забезпечує більш компактне представлення креслень.
Усі графічні об’єкти в системі AutoCAD формуються з окре-
мих графічних примітивів. Графічний примітив — неподільний
геометричний елемент, який може бути побудований за допомо-
гою однієї команди, назва якої збігається з назвою графічного
примітива. Наприклад, відрізок (line) будується командою Line.
AutoCAD містить широкий клас графічних примітивів: Точка
(Point), Відрізок (Line), Пряма (Xline), Фігура (Solid), Дуга (Arc),
Круг (Circle), Полілінія (Pline), Сплайн (Spline), Багатокутник
(Polygon), Кільце (Donut), Еліпс (Ellipse), Штриховка (Hatch),
Розмір (Dimension), Текст (Text) і т.д. Будь-яке креслення може
бути побудоване з використанням вказаних примітивів. Приміти-
ви мають певні властивості: колір, тип лінії, належність певному
шару.
Під шаром розуміють об’єктний простір, який може бути від-
ключений, і, таким чином, об’єкти, які належать шару, будуть
невидимими. Це зручно під час виконання складних креслень або
кількох варіантів окремих деталей чи вузлів. Можна розглядати
варіанти виробу, включаючи або відключаючи відповідні шари.
У системі AutoCAD відстань між точками на кресленні вимі-
рюється в умовних одиницях, що дозволяє конструктору працю-
вати в масштабі 1:1.
Відповідність між умовними одиницями системи AutoCAD і
конкретним форматом креслення здійснюється під час виведенні
креслення на принтер або плотер. Координати точок X, Y, Z
AutoCAD зберігає у внутрішній системі координат, яку назива-
ють світовою (WCS — World Coordinate System). Вона визначена
таким чином, що:
À вісь ОХ направлена зліва направо,
À вісь OY — знизу вгору,
À вісь OZ — перпендикулярно до екрана монітора в бік кори-
стувача.
У лівому нижньому куті робочого вікна AutoCAD відображає
спеціальний символ — піктограму WCS. Для зручності роботи
використовується система координат користувача UCS (User
Coordinate System), яка може бути зміщена і повернута під довіль-
ним кутом по відношенню до WCS.
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Створене в системі AutoCAD креслення є файлом, який міс-
тить інформацію про креслення в закодованому вигляді. Цей
файл можна зберігати в комп’ютері на жорсткому диску або на
дискеті, компакт-диску, ZIP- чи магнітооптичному диску і може в
будь-який момент бути відкритий для редагування, копіювання
або виведення на принтер чи плотер.
ТЕХНОЛОГІЯ НАСТРОЮВАННЯ ППП AUTOCAD 2002
ДЛЯ СТВОРЕННЯ ГРАФІЧНИХ ПОБУДОВ
Відкриття вікна креслення
Для запуску системи AutoCAD можна скористатися меню
кнопки Start (Пуск) у середовищі Windows. Слід вибрати Start ⇒
Programs ⇒  AutoCAD 2002 або здійснити подвійне натиснення
мишею по піктограмі AutoCAD 2002 на робочому столі Windows.
Під час завантаження системи з’явиться запрошувальне вікно
AutoCAD 2002 TODAY. Для початку роботи можна скористатися
закладками Open Drawings (відкрити існуючі креслення), Create
Drawings (створити нові креслення) та Symbol Libraries (графічна
бібліотека з дизайн-центру системи (AutoCAD Design Center —
Symbol Libraries).). На закладці Create Drawings у списку Select
how to begin містяться три пункти: Template, Start from Scratch,
Wizards (рис. 7).
Template (Шаблон) дозволяє вибрати шаблон, який містить
необхідні параметри настроювання. AutoCAD містить кілька де-
сятків шаблонів з настроюванням згідно зі стандартами ISO, JIS і
ANSI. Вибрати шаблон можна зі списку Select a Template (Вибра-
ти шаблон), який з’являється після натиснення кнопки Template.
Внизу під списком з’являється короткий коментар до вибраного
шаблона, а праворуч — його графічне зображення. Вибрати не-
обхідно шаблони, які відповідають нормам ISO (Європейської
організації стандартів).
Start from Scratch (Без шаблона) створює креслення, в якому
встановлюються лише система виміру лінійних одиниць: дюймо-
ва або метрична. Дюймова (English (feet and inches)) встановлює
британську систему одиниць виміру і робочу область розміром
12×9 дюймів. Метрична (Metric) встановлює метричну систему і
робочу область розміром 429×297 мм.
Wizards (Майстри) дозволяє вибрати один із двох можливих
варіантів настроювання (майстрів): Quick setup (Швидке настро-
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ювання), який дозволяє виконати швидке настроювання робочого
середовища — вибрати одиниці виміру і визначити робочу об-
ласть креслення, і Advanced Setup (Детальне настроювання) для
повного встановлення параметрів: дозволяє задати одиниці вимі-




Залежно від вибору варіанта старту з’являється робоче вікно
програми AutoCAD. Стандартні настроювання нового документа
в метричній системі вимірювання показані на рис. 8. Такий самий
вигляд має і стандартне робоче вікно програми за умовчанням.
Вгорі, під рядком заголовка AutoCAD 2002, розміщений рядок
меню, нижче якого — дві палітри інструментів: стандартна
(Standard Toolbar) та палітра властивостей об’єкта (Object
Properties). Внизу розміщено рядок стану, в якому відобража-
ються поточні установки і режими креслення, над ним — коман-
дний рядок (як правило 3 рядки). Ліворуч розміщено палітри ін-
струментів для виклику команд, які створюють і редагують
графічні об’єкти: перша палітра містить у собі інструменти для
створення креслення, а друга — інструменти редагування (моди-
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фікації). У середній частині представлена головна зона, в якій ві-
дображаються всі геометричні побудови, — вікно креслення або
робоча область.
Рис. 8
Незважаючи на невеликі розміри робочої області, AutoCAD
дозволяє працювати з графічними об’єктами довільної величини —
від мініатюрних до гігантських. Для цього в системі AutoCAD іс-
нує ряд команд збільшення і зменшення зображень. У графічній
зоні екрана присутній вказівник миші (графічний курсор) у вигля-
ді двох відрізків, які перетинаються і паралельні осям X і У поточ-
ної системи координат. Інколи графічний курсор може замінюва-
тися рамкою або невеликим квадратом. Графічний курсор — ос-
новний інструмент для вказування точок під час побудови і реда-
гуванні креслень. Керування графічним курсором здійснюється з
клавіатури або за допомогою «миші». Нарешті, вертикальна та
горизонтальна смуги прокрутки здійснюють переміщення накрес-
леного в межах вікна креслення у вертикальному та горизонталь-
ному напрямках.
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У верхній частині робочого вікна розміщується рядок спадних
меню (main menu). Пункти цього рядка є іменами підменю. Вибір
пункту приводить до появи списку команд, розміщеного під виб-
раним пунктом. Для вибору команди на її ім’я поміщають курсор
«миші», а для її виконання достатньо один раз натиснути ліву
кнопку миші. Стрілка в кінці рядка підменю означає, що у разі
вибору цього рядка праворуч відкриється підменю, в якому, у
свою чергу, можуть бути стрілки для відкриття підменю наступ-
ного рівня. Така каскадність списків підвищує зручність і швид-
кість вибору необхідної команди.
Спадні меню AutoCAD
Рядок спадних меню програми AutoCAD за умовчанням міс-
тить такі пункти:
♦ File (Файл) — робота з файлами: відкриття, збереження,
друк, експорт та ін.;
♦ Edit (Редагування) — робота з фрагментами вікна креслен-
ня: виділення, копіювання, вирізання, вставка та ін.;
♦ View (Вигляд) — керування вікном креслення: прорисо-
вування, масштабування та ін.; керування палітрами інстру-
ментів;
♦ Insert (Вставка) — вставка зовнішніх об’єктів, динамічних
зв’язків;
♦ Format (Формат) — керування параметрами об’єктів крес-
лення, стилями, шарами та ін.;
♦ Tools (Інструменти) — засоби керування більшістю парамет-
рів роботи за допомогою діалогів;
♦ Draw (Креслення) — виклик функцій побудов графічних
примітивів, тексту та ін.;
♦ Dimension (Розміри) — нанесення розмірів та керування їх
параметрами;
♦ Modify (Зміни) — редагування, зміна елементів крес-
лення;
♦ Image (Зображення) — інтеграція та швидке конверту-
вання сканованих зображень, аерофотозйомок, інших растро-
вих зображень для подальшого використання в системі
AutoCAD;
♦ Window (Вікно) — керування багатовіконним інтерфейсом;




За умовчанням робоче вікно програми AutoCAD містить чо-
тири палітри інструментів: стандартну, властивостей об’єкта,
креслення та модифікації.
Залежно від розміщення палітр інструментів у межах робочо-
го вікна розрізняють плаваючі (float) та закріплені (dock) палітри
інструментів. Плаваючі палітри легко змінюють свій розмір та
місце розташування за допомогою миші. Також мишею можна
змінювати статус палітри. Плаваючу палітру можна зробити за-
кріпленою, лише перетягнувши її мишею за межі вікна креслен-
ня, і навпаки, закріплена палітра перетворюється в плаваючу,
якщо вона перетягується мишею у вікно креслення.
У процесі креслення виникає необхідність у виклику інших
палітр інструментів, крім тих, які відображаються за умовчанням.
Це можна зробити шляхом вибору зі спадного меню Tools ⇒
Customize ⇒  Toolbars або викликом контекстного меню натис-
ненням правої кнопки миші на будь-якій палітрі інструментів і
вибору Customize. Вибір палітр здійснюється зі списку Customize
Toolbars). Слід зауважити, що виклик контекстного меню натис-
ненням правої кнопки миші в межах будь-якої палітри приведе
до виклику більш спрощеного контекстного меню.
Рядок стану
Рядок стану розміщений внизу робочого вікна системи
AutoCAD. Він містить динамічну інформацію про поточні ко-
ординати графічного курсору та кнопки-піктограми режимів
креслення, які працюють як перемикачі цих режимів. До них
належать:
 SNAP (ПОКРОКОВА ПРИВ’ЯЗКА) — вмикає та вимикає
режим покрокового пересування графічного курсору по вузлах
сітки. Параметри зміни кроку та кута прив’язки відносно сітки
викликаються з меню Tools ⇒  Drafting Settings в закладці
Snap and Grid або викликом контекстного меню на кнопці-
піктограмі;
 GRID (СІТКА) — вмикає і вимикає сітку креслення. При
включеній прив’язці до сітки полегшується процес рисування точ-
них геометричних об’єктів. Можна змінювати крок сітки, від-
ключати її видимість при включеній прив’язці до неї, при цьому
сама сітка під час друку чи експортування у файл залишиться не-
видимою;
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 ORTHO (OPTO) — вмикає та вимикає ортогональний ре-
жим креслення. Він передбачає задавання тільки тих точок, які
лежать на прямій, що проходить через попередньо вказану точку
і паралельна осям X або Y поточної системи координат;
 POLAR (ПОЛЯР) — вмикає та вимикає режим полярного
відслідковування креслення. Лінія відслідковування та підказка
з’являються тоді, коли пряма, проведена через попередньо вказа-
ну точку, і курсор проходять під кутом, близьким до кутів поляр-
ного відслідковування (за умовчанням це 90°). Зміна кута відслід-
ковування здійснюється викликом діалогового вікна з меню
Тооls ⇒  Drafting Settings в закладці Polar Tracking або викликом
контекстного меню на кнопці-піктограмі. Стандартний набір ку-
тів включає в себе 90°, 45°, 30°, 22,5°, 18°, 15°, 10°, 5°. Можна та-
кож задати власну величину кута у списку Increment angle;
 OSNAP (ОБ’ЄКТНА ПРИВ’ЯЗКА) — вмикає і вимикає ре-
жим об’єктної прив’язки. Варіанти прив’язки можна змінити
шляхом виклику все того ж діалогового вікна Tools ⇒  Drafting
Settings і перейшовши на третю закладку — Object Snap або ви-
кликати контекстне меню на кнопці-піктограмі;
 OTRACK (ВІДСЛІДКОВУВАННЯ ПРИ ОБ’ЄКТНІЙ
ПРИВ’ЯЗЦІ) — вмикає та вимикає режим відслідковування при
об’єктній прив’язці;
 LWT (ТОВЩИНА ЛІНІЙ) — вмикає та вимикає режим ві-
дображення ліній залежно від їх товщин;
 MODEL/PAPER (МОДЕЛЬ/АРКУШ) — вмикає та вимикає
режим відображення розмітки моделі/розмітки аркуша.
Командний рядок
Командний рядок за умовчанням розміщений одразу над ряд-
ком стану і призначений для введення з клавіатури команд та їх
параметрів, а також виведення системних підказок AutoCAD. Її
значення дуже велике, оскільки введення команд з клавіатури
суттєво спрощує процес побудови креслення, крім того, кожен
режим креслення для оптимізації роботи має набір так званих
«командних ключів», які вводяться в командний рядок. Цей про-
цес детальніше буде розглянуто далі під час побудови різних
графічних елементів та виконанні креслень.
Як правило, командний рядок складається з трьох рядків. Йо-
го розміри та положення можна змінити за допомогою миші. Для
цього слід натиснути лівою кнопкою миші на верхню частину
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панелі командного рядка, який при цьому зафарбується у чорний
колір, пересунути мишу на кілька позицій верх та відпустити ліву
кнопку. Для перегляду командного рядка можна використовувати
горизонтальні та вертикальні смуги прокрутки.
Переглянути більшу частину списку виконаних команд
(command history) можна, викликавши спеціальне текстове вікно
з меню View ⇒  Display ⇒  Text Window або натиснувши клаві-
шу F2.
ПОБУДОВА ПРОСТИХ ГЕОМЕТРИЧНИХ ЕЛЕМЕНТІВ
Як уже зазначалося, креслення в AutoCAD створюються з на-
бору графічних примітивів, їх сукупність належним чином реда-
гується для одержання потрібної геометричної форми. Команди
побудови графічних елементів можна набрати з клавіатури, виб-
рати в спадному меню Craw або на палітрі інструментів Draw.
Розглянемо основні з них.
Відрізок (LINE)
Відрізки, побудовані цією командою, можуть бути одинарни-
ми або об’єднаними в послідовність прямолінійних сегментів.
Початкова та кінцева точки відрізка фіксуються натисненнями
лівої кнопки миші. Кінцева точка одночасно може бути і почат-
ковою для наступного сегмента. Вихід з режиму здійснюється
натисненням клавіш ENTER або ESC. Також можна набрати з
клавіатури:
Command: line
У відповідь система видасть:
Specify first point:
Вводимо координати першої точки:
Наприклад: 100,100.
Specify first point: 100,100
Далі вводяться координати наступних точок:
Specify next point or [Undo]: 150,120
Specify next point or [Undo]: 150,100
Для завершення побудови можна натиснути клавішу ENTER
або скористатися ключами с (close) чи u (undo):
Тут ключ close автоматично замикає проведені сегменти




Будується правильний багатокутник із числом сторін до 1024.
Після введення команди з’являється запит Number of sides:, на
який потрібно вказати число сторін. Наступний запит: Specify center
of polygon or [Edge]: — потребує завдання центра або вибору ключа.
Після того як центр буде задано, пропонуються такі ключі:
Inscribed in circle (І) — вписує багатокутник у коло даного
радіуса;
Circumscribed about circle (С) — описує багатокутник навко-
ло кола заданого радіуса;
Далі на запит: Specify radius of circle: — потрібно вказати
значення радіуса.
Ключ Edge дозволяє побудувати багатокутник за його сторо-
ною шляхом вибору її початкової (Specify first endpoint of edge:)
та кінцевої (Specify second endpoint of edge:) точок. AutoCAD
будує багатокутник, створюючи круговий масив вказаних сторін.
Побудова ведеться проти годинникової стрілки.
На рис. 10 показано побудову правильного п’ятикутника з
ключем і (вписувати у коло). Центром умовного кола є точка
70,70, його радіус 50. Командний рядок при цьому матиме такий
вигляд:
Command: polygon
Enter number of sides <4>: 5
Specify center of polygon or [Edge]: 70,70
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Enter an option [Inscribed in circle/ Circumscribed about circle]
<I>: і






Будується прямокутник за двома діагонально протилежними
вершинами, які треба вказати відповідно на запити:
Specify first corner point:
та




Chamfer — дозволяє побудувати прямокутник з фасками. Піс-
ля вибору цього ключа видаються запити на розміри фаски по
горизонталі та вертикалі
(Specify first chamfer distance for rectangles:)
та
(Specify second chamfer distance for rectangles:)
Elevation — дозволяє задати рівень (зміщення по осі Z ) пло-
щини XY, в якій будується прямокутник, якщо розглядати його в
тривимірному просторі.
Fillet — дозволяє заокруглити кути прямокутника.
На запит
Specify fillet radius for rectangles:, що видається після вибору
цього ключа, потрібно ввести значення радіуса заокруглення.
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Thickness — будує замість плоскої фігури прямокутника
чотири бічні грані паралелепіпеда на його основі. Висоту по-
трібно вказати у відповідь на запит Specify thickness for
rectangles:.
Width — будує прямокутник (або відповідно бічні грані пара-
лелепіпеда) з заданою товщиною сторін. Товщина вказується у
відповідь на запит
Specify line width for rectangles:
На рис. 11 показано побудову прямокутника, заданого двома
діагонально протилежними вершинами з координатами відповід-
но 100,100 та 30,50. Командний рядок при цьому матиме такий
вигляд:
Command: Rectang
Specify first corner point or [Chamfer/
Elevation/Fillet/Thickness/Width]: 100,100





Будується коло (за умовчанням задається центр та радіус). Зі
спадного меню Draw ⇒  Circle (рис. 12) можна вибрати шість
способів побудови. У першу підгрупу входять спосіб побудови за
умовчанням, а також побудова за центром та діаметром. До дру-
гої підгрупи увійшли способи побудови за двома точками, що
лежать на діаметрі та будь-якими трьома точками, а до третьої
підгрупи увійшли способи побудови за дотичними до двох графіч-
них елементів та радіусом, а також спосіб побудови за дотични-
ми до трьох графічних елементів.
Рис. 12
Відповідні ключі розміщені також і в командному рядку:
Ключі:
Center point — точка центра (очікується за умовчанням); піс-
ля її введення пропонується вказати радіус або вибрати ключ
Diameter:
2Р — визначає діаметр кола за двома заданими точками;
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ЗР — будує коло за трьома точками, які потрібно вказувати
відповідно на запити:
Specify first point on circle:
Specify second point on circle:
Specify third point on circle:
Ttr — будує коло заданого радіуса, дотичне до двох графіч-
них елементів (ними можуть бути лінії, дуги чи кола). Спочатку
треба вибрати дотичні (на запити:
Specify point on object for first tangent of circle:
та
Specify point on object for second tangent of circle:)
а тоді вказати радіус.
Еліпс (ELLIPSE)
Будується еліпс за двома осями або за центром та радіусом
ізометричного кола, якщо встановлено ізометричний режим
прив’язки. За умовчанням еліпс будується завданням початкової
та кінцевої точок однієї осі та відстанню від центра еліпса до кін-
ця іншої осі. Довша з осей еліпса зветься його великою віссю, ко-
ротша — малою віссю.
Запит:
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc / Center] — потрібно
вказати кінцеву точку однієї з осей еліпса або вибрати ключ. Піс-
ля введення точки видається запит на другу кінцеву точку;
Specify other endpoint of axis:, а далі пропонується вказати
відстань від центра еліпса до кінця другої осі або вибрати ключ;
Specify distance to other axis or [Rotation]:
Опції:
Rotation — дозволяє будувати еліпс як проекцію на площину
креслення кола, що обертається навколо діаметра, визначеного
заданими перед цим точками. Діапазон допустимих кутів
0...89,4°.
Center — центральна точка еліпса. Після її вибору з’являється
запит
Specify endpoint of axis:, на який треба вказати кінцеву точку
осі, а далі — вже відомий запит:
Specify distance to other axis or [Rotation]:
Arc — дозволяє створити еліптичну дугу (про це див. далі).
Isocircle — будує ізометричне коло в поточній ізометричній
площині креслення.
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Наступний приклад (рис. 13) ілюструє побудову еліпса мето-
дом задання його центра, координати точки закінчення однієї йо-
го осі та відстані від центра до іншої осі:
Command: ellipse
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/ Center]: с
Specify center of ellipse: 50,50
Specify endpoint of axis: 100,100




ТЕКСТОВЕ ОФОРМЛЕННЯ ГРАФІЧНИХ ПОБУДОВ
Однорядковий текст (SINGLE LINE TEXT)
Для нанесення на креслення простого тексту доцільно корис-
туватися однорядковим текстом. У даному режимі можна ввести
потрібну кількість однорядкових текстових фрагментів. Режим




У відповідь на команду система видає повідомлення про по-
точні установки у вибраному поточному стилі, а далі запит:
Specify start point of text or /Justify/ Style]:.
Після визначення початкової точки (її можна визначати також
залежно від способу вирівнювання або мишею) видаються запити
на введення:
висоти тексту (Specify height:);
кута повороту (Specify rotation angle of text:);
та власне тексту (Enter text:).
38
На відміну від багаторядкового тексту при завданні мишею мон-
тажна область набуває вигляду не прямокутника, а відрізка, а сам
текст можна вводити безпосередньо у вікні креслення. Клавіша
Enter дозволяє ввести наступний однорядковий текст з тими ж пара-
метрами, а вихід з режиму здійснюється натисненням клавіші ESC.
Ключі:
(J) Justify — встановити спосіб вирівнювання тексту;
(A) Align — текст, повністю вписується між початковою та
кінцевою точками, висота і ширина тексту при цьому обчислю-
ються автоматично;
(F) Fit — формує вирівняний по висоті та ширині текст. Запи-
тує початкову та кінцеву точки тексту, а також його висоту;
(С) Center — центрує текст відносно заданої точки;
(М) Middle — центрує текст горизонтально та вертикально
відносно заданої точки;
(R) Right — вирівнює текстовий рядок праворуч;
TL — вирівнює текстовий рядок доверху та ліворуч;
ТС — вирівнює текстовий рядок доверху та по центру;
TR — вирівнює текстовий рядок доверху та праворуч;
ML — вирівнює текстовий рядок посередині та ліворуч;
МС — вирівнює текстовий рядок по середній точці по гори-
зонталі та вертикалі;
MR — вирівнює текстовий рядок посередині та праворуч;
BL — вирівнює текстовий рядок донизу та ліворуч;
ВС — вирівнює текстовий рядок донизу та по центру;
BR — вирівнює текстовий рядок донизу та праворуч.
(S) Style — встановити текстовий стиль.
Приклад, ілюстрований на рис. 14, показує побудову одноряд-
кового тексту за допомогою вибору ключів вирівнювання (j), за-
давання способу вирівнювання (а), а також початкової та кінце-
вої точок. Сам текст також вводився з командного рядка.
Загальний вигляд командного рядка при цьому такий:
Command: dtext
Current text style: «ZRAZOK1»
Text height: 3.8869
Specify start point of text or [Justify/ Style]: j
Enter an option [Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR
/ML/MC/MR/ BL/BC/BR]: a
Specify first endpoint of text baseline: 50,100
Specify second endpoint of text baseline: 200,50




Багаторядковий текст (MULTILINE TEXT)
Для введення довгого тексту слід скористатися вибором зі
спадного меню Draw ⇒  Text ⇒  Multiline Text, вибором відпо-
відної піктограми на палітрі Draw чи введенням командного ряд-
ка Mtext. Багаторядковий текст у системі AutoCAD вписується у
наперед задану монтажну ширину (Width), розміри якої легко
змінити мишею. У багаторядковому тексті, на відміну від одно-
рядкового (Single Line Text) є можливість модифікації окремих




Current text style: — під час першого виклику команди необ-
хідно вибрати поточний стиль тексту або створити свій стиль;
Text height: — під час першого виклику команди необхідно
вибрати поточну висоту тексту або задати власну;
Specify first corner: — вказати координати точки початку
прямокутного текстового блоку;
Specify opposite corner or [Height/Justify/ Line spacing/
Rotation/Style/Width]: — вказати координати діагонально про-
тилежної точки закінчення прямокутного текстового блоку чи
змінити відповідно параметри висоти тексту, способу вирівню-
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вання, відстані між рядками тексту, текстового стилю, монтажної
ширини блоку тексту.
Найпростіший спосіб швидкого введення багаторядкового тек-
сту — це вказати мишею стартову точку, далі з’явиться прямо-
кутник, діагонально протилежна вершина якого змінюватиметься
одночасно з перетягуванням графічного курсору, для її фіксації
слід просто натиснути ліву кнопку миші.
Ось приклад командного рядка:
Command: mtext
Current text style: «Standard»
Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation
/Style/Width]: s
Enter style name or [?] <Standard>:
Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation
/Style/Width]: h
Specify height <2.5>: 5
Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation
/Style/Width]: 50,80
Після введення стартових параметрів та визначення монтаж-
ного прямокутника з’явиться діалогове вікно Multiline Text
Editor, зображене на рис. 15.
Рис. 15.
У цьому діалоговому вікні закладки Character, Properties, Line
Spacing та Find/Replace почергово відкривають діалоги зміни па-
раметрів.
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Так, наприклад, закладка Character дозволяє змінити відповід-
но шрифт, його висоту, стиль накреслювання, шар, а також
вставити спеціальні символи. Закладка Properties дозволяє змі-
нити відповідно текстовий стиль, вирівнювання, монтажну ши-
рину та кут.
Закладки Line Spacing та Find/Replace служать відповідно
для зміни відстані між рядками тексту та контекстного пошу-
ку/заміни по тексту.
Результат виконання наведеного вище командного рядка та
введення тексту зі щойно описаного діалогового вікна Multiline
Text Editor наведено на рис. 16.
Для редагування текстових стилів можна скористатися діалого-
вим вікном Text Style, яке викликається зі спадного меню Format⇒  Text Style. Палітра Style Name (Ім’я стилю) містить список тек-
стових стилів, з якого можна вибрати поточний, створити новий
можна за допомогою кнопки New, перейменувати чи видалити тек-
стовий стиль можна відповідно кнопками Rename та Delete. Па-
літра Font (Шрифт) містить список шрифтів та способів їх накрес-
лення, а також поле для редагування висоти шрифту.
Рис. 16
Палітра Effects (Ефекти) містить варіанти накреслення тексту
«перевернутим» відносно горизонталі та вертикалі, а також поля
для задавання ширини символів та кута їх нахилу.
Остання палітра Preview (Перегляд) — містить поле для вве-
дення контрольного тексту та кнопку Preview для перегляду його
накреслення на основі вибраних настроєк.
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Кнопка діалогового вікна Apply (Застосувати) зберігає для
подальшого застосування заданий стиль з вибраними відповід-
ними настройками.
Приклад виклику даного діалогового вікна та створення ново-
го стилю із вибором відповідних настроєк показано на рис. 17.
Рис. 17
СТВОРЕННЯ ШАБЛОНІВ ДЛЯ ПРИСКОРЕННЯ
ВИКОНАННЯ ГРАФІЧНИХ ПОБУДОВ
Під шаблоном можна розуміти створену заздалегідь заготовку
для багаторазового застосування у процесі виконання креслень,
збережену у відповідному файловому форматі. Будь-який корис-
тувач може створювати різні шаблони залежно від стилю робочої
діяльності та задач, з якими доводиться стикатися.
Розглянемо виконання шаблона з основним написом. Його на-
явність часто є обов’язковою для оформлення конструкторського
документа. Також зрозуміло, що у стандартних шаблонах систе-
ми AutoCAD його немає. Тож цілком логічним було б створити
його один раз і зберегти для подальшого використання.
Основний напис регламентується за ГОСТ 2.104-68. Його ви-
гляд (спрощений), положення на аркуші та розміри його складо-
вих частин наведено на рис. 1 та 2.
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Виберемо аркуш формату A3. Для цього скористаємося ко-
мандою створення нового файла File ⇒  New чи натиснемо від-
повідну кнопку-піктограму на палітрі Standard. Одразу ж від-
криється діалогове вікно AutoCAD 2002 TODAY (рис. 18).
Рис. 18
Не варто забувати, що старт без шаблона з настроюванням
Metric (метрична) встановить розміри аркуша розміром 429 ×
297 мм. Тому у списку Select how to begin вибираємо Wizards
(Майстри) і натиснемо мишею на Quick Setup (Швидке налаш-
тування) (рис. 19).
Тут вибираються лише одиниці вимірювання (за умовчанням
залишаємо Decimal) і розміри аркуша, де слід задати 429 у полі
Width та 297 у полі Length.
44




Креслимо прямокутник задаванням точок 0,0 та 420,297. Далі
вимкнемо значок координатної системи, знявши його за адресою
спадного меню View ⇒  Display ⇒  UCS Icon ⇒  On. Увім-
кнемо відображення сітки на екрані клавішею F7 чи натисненням
миші по кнопці GRID у рядку стану. Вибором зі спадного меню
Tools ⇒  Drafting Settings у закладці Snap and Grid встановимо
крок координатної сітки та прив’язки по X та по Y однаковим і
рівним 5 мм. Увімкнемо прив’язку до сітки (рис. 20).
Рис. 20
Наведені настройки цілком підходять не лише для створення
шаблону, а й для початку роботи з будь-яким кресленням. У ре-
жимі масштабування слід обрати View ⇒  Zoom ⇒  Zoom All
або збільшити виглядовий екран у чотири рази з фіксованим
центром. Після увімкнення сітки чітко стають видимими межі
креслення. Накреслений прямокутник можна видалити.
Далі проведемо нескладні обчислення. Внутрішня рамка має
поля по 5 мм з усіх боків, за винятком лівого, яке дорівнює 20
мм. Отже, вершинами для задавання прямокутника будуть 20,5
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(ліва нижня) та 415,292 (права верхня). Накреслимо цей прямоку-
тник. Далі за розмірами з рис. 8 аналогічно визначаємо координа-
ти для подальших побудов. Наприклад, форма для основного на-
пису має розміри 185 × 35. Тож її можна задати прямокутником
за точками 230,5 та 415,40. Але оптимальніше це можна зробити,
накресливши лінії 230,5—230,40 та 230,40—415,40.
За допомогою прямокутника За допомогою ліній
Command: rectangle
Specify first corner point or
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickne
ss/Width]: 230,5




Specify first point: 230,5
Specify next point or [Undo]:
230,40
Specify next point or
[Close/Undo]: 415,40
Натиснути клавішу Esc
Далі наведено список ліній, які слід побудувати, у форматі:
Line <початкова крапка > — <кінцева крапка >. При цьому ре-
комендується самостійно провести необхідні розрахунки коорди-
нат згідно з ГОСТ 2.104-68.
Далі:
Command: line
Specify first point: 230,25
Specify next point or [Close/Undo]: 415,25
Натиснути клавішу Esc
Command: line
Specify first point: 230,15
Specify next point or [Close/Undo]: 320,15
Натиснути клавішу Esc
Command: line
Specify first point: 390,15
Specify next point or [Close/Undo]: 415,15
Натиснути клавішу Esc
Command: line
Specify first point: 255,40




Specify first point: 270,25
Specify next point or [Close/Undo]: 270,5
Натиснути клавішу Esc
Command: line
Specify first point: 320,25
Specify next point or [Close/Undo]: 320,5
Натиснути клавішу Esc
Command: line
Specify first point: 390,25
Specify next point or [Close/Undo]: 390,5
Натиснути клавішу Esc
У результаті матимемо контур кутової таблиці для основного
напису. На рис. 21 зображено вигляд вікна креслення і кутового
штампа.
Рис. 21
Після створення шаблона кутового штампа, бажано заповнити
його текстом, який повторюється у більшості креслень.
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Для створення написів можна використати багаторядковий
текст. Задамо наперед текстовий стиль зі шрифтом Times New
Roman (звичайний) з висотою символів 5.0 та кутом їх нахилу




Current text style: «Standard» Text height: 2.5
Specify first corner: 230,5
Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation/
Style/Width]:
270,15
Після введення координати протилежного кута з’являється вік-
но редактора тексту Multiline Text Editor, у закладці якого
Properties у списку Justification (Вирівнювання) слід вибрати
Middle Center MC (центрований відносно середини текстового
прямокутника) (рис. 22).
Рис. 22
Після цього у закладці Character обираємо текстовий
стиль зі шрифтом Times New Roman (звичайний) з висотою
символів 5.0, та включаємо опцію І (курсив). Переключаємо
комп’ютер на роботу з українським шрифтом (використовує-
мо вікно перемикання мов на панелі задач комп’ютера). Вво-
димо необхідний текст у вікно попереднього перегляду,




Текст, що був нами набраний, розміщується у потрібній клі-
тинці кутового штампа нашого шаблона (рис. 24).
Рис. 24
Зауваження. Під час роботи зі шрифтами української мови
необхідно пам’ятати, що літери української мови (і, ї, є а також
№) драйверами шрифтів у AutoCad не підтримуються.
Усі інші необхідні написи можна виконати аналогічно.
Але крім багаторядкового тексту можна використовувати та-




Current text style: «Standard» Text height: 5.0000
Specify start point of text or [Justify/Style]: j
Enter an option [Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/
ML/MC/MR/BL/ BC/BR]: ml
Specify middle-left point of text: 237,20
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Після виконання цього фрагмента командних дій наш шаблон
матиме вигляд (рис. 25).
Рис. 25
Примітка. У цьому фрагменті командних дій було використано оп-
цію вирівнювання ml, яка вирівнює текстовий рядок посередині та лі-
воруч.
У кінцевому вигляді кутовий штамп нашого шаблона матиме
такий вигляд (рис. 26).
Рис. 26
Тепер власне залишається зберегти отримане зображення як
шаблон. Для цього обираємо у спадному меню File ⇒  Save As.
Відкриється діалогове вікно Save Drawing As. У списку Files of
type оберемо тип файла AutoCAD Drawing Template File
(*.dwt). Файли шаблона мають розширення dwt і записуються у
підкаталог Template розташування на диску програми AutoCAD.
За умовчанням діалогове вікно Save Drawing As зберігає файли
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саме у цьому каталозі, звідси програма і зчитує їх під час своєго
запуску.
Після введення імені шаблона в поле File name і натиснення
кнопки Save відкриється діалогове вікно Template Description, у
якому можна ввести текстову інформацію з описом шаблона та
обрати одиниці виміру.
Методичні вказівки до виконання
окремих практичних завдань
Для отримання початкових навиків роботи з AutoCAD накрес-
лимо прості геометричні фігури або деякі їх сполучення.
Умовно розіб’ємо наш креслярський аркуш на 4 квадранти з
координатами:
1 квадрант — довжина 0—210, висота 0—148;
2 квадрант — довжина 0—210, висота 149—297;
3 квадрант — довжина 211—420, висота 149—297;
4 квадрант — довжина 211—420, висота 0—148.
Завантажимо шаблон креслярського аркуша з кутовим штампом.
Після цього ми побачимо, що у 4 квадранті нашого аркуша
знаходиться кутовий штамп (тобто у цьому квадранті щось крес-
лити не бажано).
У нас залишилося 3 вільних квадранти. У кожному з них ми у
навчальних цілях розмістимо якесь просте креслення.
Наприклад:
1 квадрант — накреслимо коло, яке буде описане багатокут-
ником (з числом сторін 6);
2 квадрант — накреслимо коло, у яке буде вписано багатокут-
ник (з числом сторін 7);
3 квадрант — накреслимо еліпс та розмістимо текст з пояс-
неннями.
Починати працювати можна з будь-якого квадранта.
Почнемо з квадранту № 2.
Перший етап — креслимо коло з такими параметрами:
координати центра — 105,222
радіус кола — 40
Command: circle
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:
105,222
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Specify radius of circle or [Diameter] <40.0000>: 40
Натиснути клавішу Esc.
Другий етап — креслимо багатокутник (з числом сторін 7),
який буде вписаний у це коло.
Command: polygon
Enter number of sides <4>: 7
Specify center of polygon or [Edge]: 105,122
Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle]
<I>: i
Specify radius of circle: 40
Натиснути клавішу Esc.
Продовжимо працювати у квадранті № 1.
Перший етап — креслимо коло з такими параметрами:
координати центра — 105,77
радіус кола — 50
Command: circle
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:
105,77
Specify radius of circle or [Diameter] <40.0000>: 50
Натиснути клавішу Esc.
Другий етап — креслимо багатокутник (з числом сторін 6),
яким буде описано це коло.
Command: polygon
Enter number of sides <4>: 6
Specify center of polygon or [Edge]: 105,77
Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>: с
Specify radius of circle: 50
Натиснути клавішу Esc.
Тепер працюємо з квадрантом № 3.
Креслимо еліпс та розміщуємо біля нього текст з поясненнями.
Перший етап — креслимо еліпс з такими параметрами:
координати центра — 300,200,
координати кінцевої точки однієї з осей еліпса — 375,280,
кут ротації — 30°.
Command: ellipse
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: 300,200
Specify other endpoint of axis: 375,280
Specify distance to other axis or [Rotation]: 30
Натиснути клавішу Esc.
Другий етап — вводимо однорядковий текст «Еліпс з коорди-
натами центру 300,200» та координатами точки початку розмі-
щення тексту — 270,170 і точки закінчення тексту — 390,210.
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Command: dtext
Current text style: «Standard» Text height: 5.0000
Specify start point of text or [Justify/Style]: j
Enter an option [Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/ML/
MC/MR/BL/BC/BR]: a
Specify first endpoint of text baseline: 270,170
Specify second endpoint of text baseline: 390,210
Enter text: Еліпс з координатами центру 300,200
Натиснути клавішу Esc.
Для завершення креслення залишилось зробити останнє. У
шаблон кутового штампа ввести назву креслення «ПРИКЛАДИ
КРЕСЛЕНЬ» (рис. 27)
Command: dtext
Current text style: «Standard» Text height: 5.0000
Specify start point of text or [Justify/Style]: j
Enter an option [Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/ML/
MC/MR/BL/BC/BR]: a
Specify first endpoint of text baseline: 290,30
Specify second endpoint of text baseline: 380,30





графіки для відображення схем,
алгоритмів, програм, даних і систем
Мета заняття — засвоєння теоретичних знань та отримання
практичних навичок зі створення алгоритмів та блок-схем обчис-
лювальних процесів засобами комп’ютерної графіки.
Контрольні запитання для підготовки
до практичних занять
1. Що розуміють під терміном «алгоритм» ?
2. Які властивості притаманні алгоритму?
3. Які існують способи відображення алгоритмів?
4. Що таке блок-схема алгоритму?
5. Яке призначення ЄСПД?
6. Які Державні стандарти використовуються у створенні про-
грамної документації?
7. Які графічні символи дозволені Державними стандартами
для відтворення обчислювальних процесів?
8. Якими графічними символами відтворюються потоки керу-
вання у алгоритмах?
9. Які напрямки потоків керування вважаються стандартними?
10. Якими графічними символами відтворюються потоки керу-
вання у нестандартних напрямках потоків керування?
11. Які існують основні види обчислювальних процесів?
12. Визначити лінійний обчислювальний процес.
13. Визначити розгалужений обчислювальний процес.
14. Визначити циклічний обчислювальний процес.
15. Наведіть загальну характеристику ППП Microsoft Visio
Drawing.
Література: [1, с. 139—168]
Типові практичні завдання
Завдання 1
Складіть схему алгоритму пошуку максимального елементу
масиву L(15). За допомогою Microsoft Visio Drawing побудуйте
блок-схему обчислювального процесу.
Заняття 4 та 5
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Завдання 2









За допомогою Microsoft Visio Drawing побудуйте блок-схему
обчислювального процесу.
Завдання 3
Складіть схему алгоритму розв’язання задачі про знаходження
середнього арифметичного елементів масиву D з перебиранням
елементів масиву по стовпцях. За допомогою Microsoft Visio
Drawing побудуйте блок-схему обчислювального процесу.
Завдання 4
Складіть схему алгоритму підсумовування діагональних еле-
ментів масиву D(L, L). За допомогою Microsoft Visio Drawing по-
будуйте блок-схему обчислювального процесу.
Завдання 5
Складіть схему алгоритму пошуку максимального елементу
масиву L(15). За допомогою Microsoft Visio Drawing побудуйте
блок-схему обчислювального процесу.
Завдання 6
Складіть схему алгоритму пошуку мінімального елементу ма-
сиву В(25). За допомогою Microsoft Visio Drawing побудуйте
блок-схему обчислювального процесу.
Методичні вказівки до виконання
практичних завдань
Алгоритмом називається упорядкована послідовність дій
(кроків, вказівок, команд тощо), які необхідно виконати для
розв’язування задачі. Упорядкованість кроків (дій) досягається
або їх нумерацією, або умовою щодо порядку запису.
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Розглянемо основні властивості алгоритму:
1) скінченність. Алгоритм складається із скінченної кількості
кроків і вимагає для своєї реалізації скінченної кількості вихід-
них даних;
2) масовість застосування алгоритму. Алгоритм пристосова-
ний для розв’язання не однієї, а множини задач певного класу.
Різними можуть бути лише вхідні дані;
3) однозначність. Результат роботи алгоритму не повинен
припускати різних тлумачень і залежати від того, хто здійснює
обчислення.
Існують різні способи зображення алгоритмів. Найбільш звич-
ний спосіб проілюструємо на прикладі.
Приклад. Задано нерівні числа А і В. Треба знайти більше
з них.
Розв’язання 1
1. Знайти початкові значення А і В.
2. Перевірити умову А > В.
3. Якщо вона істинна, прийняти як результат значення А і за-
кінчити процес, якщо ні — перейти до наступного пункту.
4. Прийняти як результат значення В і закінчити процес.
Такий спосіб припускає надто багато вільностей в описі
кожного кроку, запис недостатньо наочний, позаяк важко ви-
ділити окремі структурні частини алгоритму. Для кращого
сприймання зовнішні форми зображення цих кроків повин-
ні відрізнятися. Це досягається шляхом графічного зображен-
ня алгоритмів, тобто зображення алгоритмів у вигляді блок-
схем.
Розв’язання 2
Блок-схема алгоритму складається з геометричних фігур (бло-
ків). Кожен блок відповідає певному етапу розв’язання задачі.
Порядок виконання етапів (блоків) задається з’єднувальними лі-
ніями зі стрілками.
Зобразимо розв’язання розглянутої задачі у вигляді блок-
схеми (рис. 28). Таке зображення алгоритму легко сприйма-
ється. Зображення блок-схеми алгоритмів регламентоване






Виведення А Виведення В
Кінець
Рис. 28
ЄСПД — це комплекс стандартів, що встановлюють взаємо-
пов’язані правила й положення щодо порядку розроблення, оформ-
лення та зображення програмної документації.
Наведемо перелік ДСТ, які використовуються у галузі обчис-
лювальної техніки:
ДСТ 2.104-68 ЕСКД. Основні написи.
ДСТ 19.101-77 ЕСПД. Види програм і програмних докумен-
тів.
ДСТ 19.103-77 ЕСПД. Позначення програм і програмних до-
кументів.
ДСТ 19.105-78 ЕСПД. Загальні вимоги до програмних доку-
ментів.
ДСТ 19.106-78 ЕСПД. Вимоги до програмних документів, ви-
конаних друкованим способом.
ДСТ 19.202-78 ЕСПД. Специфікація. Вимоги до змісту й оформ-
лення.
ДСТ 19.401-78 ЕСПД. Текст програми. Вимоги до змісту й
оформлення.
ДСТ 19.402-78 ЕСПД. Опис програми.
ДСТ 19.701-90 ЕСПД. Схеми алгоритмів, програм, даних і
систем.
Графічні символи, що регламентовані Державними стандар-
тами для відтворення обчислювальних процесів (найчастіше ви-
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користовуються для окремих обчислювальних програм) подано у
табл. 5.
Поряд з назвами блоків за державним стандартом дано комен-
тарі, що дають змогу повніше розкрити їх призначення.
Потоки керування в схемі показуються лініями. Напрямок по-
току зліва направо і зверху вниз вважається стандартним. У ви-
падках, коли необхідно внести ясність у схему або коли потік має
напрямок, відмінний від стандартного, напрямок указується стріл-
ками.
У схемах варто уникати перетинання ліній. Лінії перетину не
мають логічного зв’язку між собою, тому зміни напрямку в точ-
ках перетинання не допускаються.
Дві чи більше вхідних ліній можуть поєднуватися в одну вихід-
ну. Якщо дві чи більше ліній з’єднуються в одну лінію, то місце
об’єднання повинно бути зміщено.
Лінії в схемах повинні підходити до символу або зліва, або
зверху, а виходити або справа, або знизу. Лінії повинні бути
спрямовані до центра символу.
У разі необхідності лінії в схемах варто розривати для запобі-
гання зайвих перетинань чи занадто довгих ліній, а також якщо
схема складається з кількох сторінок. Посилання на сторінки мо-
жуть бути наведені разом із символом коментарю для їхніх
з’єднувачів.
Для графічного відтворення великих програмних комплексів
та схем руху даних використовується більш розширений набір
графічних фігур (блоків), що подано у табл. 6.
Таблиця 5
Призначення







Введення або виведення інфор-
мації. Усередині блоку вказують









Перевірка логічної умови. Якщо
умова виконується, то йти в на-
прямку «Так» (зазвичай право-
руч), якщо не виконується — у
напрямку «Ні» (зазвичай униз)
Модифікація
Зазвичай використовують під




і окремо описаних алгоритмів і
програм
Коментар
Пояснення до елементів схеми
З’єднувач
































Процес (оператор зміни да-












Перелічимо основні види обчислювальних процесів: лінійні,
розгалужені, циклічні. Складні процеси є комбінацією процесів
перелічених типів.
ЛІНІЙНИЙ ОБЧИСЛЮВАЛЬНИЙ ПРОЦЕС
Лінійним називається процес, в якому дії виконуються послі-
довно, за порядком їх запису, без повторень і розгалужень. Най-
поширенішими такими процесами є обчислення за формулами.
Приклад






Як результат обчислень надрукувати значення K і Y.
Очевидно, величини А, С, Z повинні бути відомі до початку
обчислень, тому вони вміщуються у блок вводу даних. Обчис-
лення за третьою формулою не можуть бути виконані раніше,
ніж за першою (черговість обчислень за першою та другою фор-
мулами не мають значення).
Виконання першого блоку (рис. 29) означає введення вхідних
даних, тобто присвоєння змінним А, С, Z їх початкових числових
значень. Якщо під час виконання попереднього алгоритму ці
змінні мали інші значення, вони втрачаються.
У блоках 2 і 3 спочатку обчислюються значення арифметич-
них виразів, які стоять праворуч від знака рівності. Потім отри-
мані значення присвоюють змінним, які стоять ліворуч від знака
рівності.
Схема алгоритму складається з блоків. Своєю чергою, блок —
це сукупність деяких елементів. Почнемо з блоку 1 «Введення
даних», в якому вміщено список величин А, С, Z. Перед почат-
ком виконання блоку 1 в пам’яті комп’ютера спеціальною про-
грамою виділяють три комірки пам’яті, яким присвоюють імена
А, С, Z. Власне, введення значення «А» полягає в наборі цього
значення на клавіатурі пристрою вводу в звичайній десятковій
системі, перетворення його в машинний код і запису в комірку
під іменем А.
Ми маємо справу з процесом або послідовністю дій, які пере-
























Блок 1 містить послідовність операторів введення трьох величин.
Блок 2 містить послідовність двох операторів, які називають
операторами присвоєння (розглянуті в попередньому розділі).
Зазначимо особливість знака «=», що означає рівність виразів,
які стоять по обидва боки від нього. Під час опису процесів
розв’язування задач на комп’ютері цей знак отримує інше зна-
чення.
Розглянемо оператор присвоєння
X = X + 1.
З погляду математика, який вбачає тут рівність правої та лівої
частин виразу, виникає суперечність. Величина не може бути рів-
ною самій собі плюс одиниця.
З нашого погляду це не рівність, а оператор присвоєння, тобто
процес. Він складається з читання числа з комірки X, складання
його з одиницею й запису отриманого результату знову в комірку
X. Таким чином, комірці X присвоюють нове значення або вміст.
Колишнє значення X втрачається. Значення X праворуч від знака
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«=» — це значення до, а ліворуч від «=» — після виконання опе-
ратора присвоєння.
Знак «=» за звичкою називають «дорівнює», але розуміють як
«знак присвоєння» у вказаному значенні. Конструкція оператора
присвоєння зафіксована в такому вигляді:
змінна = число або текст, або змінна, або арифметичний вираз.
Текст зазвичай беруть у лапки.
Z = 2, K = «час», T = Y, R = sin X.
Зауваження 1. Неприпустимою вважають конструкцію опера-
тора присвоювання:
Sin X = R.
Це означало б читання числа з комірки R і запису його в комір-
ку Sin X.
Оператор Т = Y означає пересилання копії числа з комірки Y у
комірку Т. При цьому вміст Y не змінюється, а колишній вміст Т
втрачається.
Деяким величинам в алгоритмах присвоюють початкові
значення. Наприклад, в алгоритмі, показаному на рис. 31, це
величини А, С, Z. Початкові значення вони одержують у блоці
вводу.
Ці значення можна було б присвоїти в блоці виду 2, застосу-
вавши оператори присвоєння, наприклад:
A = 5, C = 7, Z = – 3.
Як бачимо, без блоку вводу даних можна було б обійтись. Ін-
коли це буває зручно. Але в нашому разі зі зміною значень вели-
чин, що розглядаються, довелося б виправляти алгоритм і про-
граму.
Зауваження 2. Оператори присвоєння в алгоритмах можуть
бути розміщені тільки у блоках виду «Процес».
Блок 4 вміщує два оператори виводу величин К і Y.
Зауваження 3. Під час програмування процесів введення-
виведення для зручності ввід-вивід кількох значень розглядають
як один оператор. У міру вивчення матеріалу будуть вводитися
інші оператори.
У блоці друку спочатку друкується числове значення величи-
ни K, а потім Y.
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РОЗГАЛУЖЕНИЙ ОБЧИСЛЮВАЛЬНИЙ ПРОЦЕС
Якщо лінійний процес — це єдиний шлях між блоками «Поча-
ток» і «Кінець», то розгалужений процес вміщує кілька шляхів.
Вибір того чи іншого шляху залежить від виконання деяких
умов. Частину алгоритму, в якій відбувається вибір подальшого
шляху, назвемо ділянкою розгалуження. Алгоритм найпростішо-
го процесу, що розгалужується, показано на рис. 30. Ділянкою
розгалуження є блок 2.
Приклад
Два спортсмени набрали відповідно А і В балів (А не дорівнює
В). Розташувати ці величини в порядку зростання.
Задачу сформульовано. Необхідно визначити метод її
розв’язання: якщо А < В, то значення А і В розташовані в порядку
зростання. Змінювати нічого не потрібно. Друкуємо послідов-
ність (А, В). Якщо А < В не істинне, необхідно значення В, як мен-
ше, присвоїти А, і навпаки.
Це досягається шляхом введення допоміжної змінної Р:






















Алгоритми циклічної структури містять набір блоків, що
повторюються певну кількість разів, і називаються циклом.
Перед кожним повторенням циклу змінюється одне або кілька
даних.
Основні види циклічних алгоритмів:
9 простий цикл;
9 цикл з накопиченням;
9 ітераційний цикл;
9 цикл з лічильником;
9 цикл зі зміною адреси.
Можуть бути комбінації перелічених видів алгоритмів.
Наприклад, ітераційний цикл з нагромадженням суми, прос-
тий цикл з лічильником циклів тощо.
Циклічний процес простої структури характеризується тим,
що одне або кілька оброблюваних даних змінюється від циклу до
циклу за відомим законом і в заданому діапазоні.
Приклад
Скласти схему алгоритму обчислення значення функції:
.cos2 XXAY +⋅=
Вважати, що X змінюється на відрізку Хн ≤ X ≤ Хк з кроком ∆X.
Схему алгоритму зображено на рис. 31.
Вхідними в цій задачі є величини Хн, Хк, ∆X, тому список цих
змінних вміщено у блоці вводу. Проміжна величина «X» зміню-
ється у вказаному діапазоні, але спочатку має набути значення X
= ∆X (блок 2).
Потім обчислюється перше значення Y, друкується поточне
значення X, Y. Для отримання нового X слугує блок 5. Якщо умо-
ва в блоці 6 виконується, то повторюється обчислення Y (при но-
вому X). Цю умову називають умовою продовження циклу. Якщо
її порушено, то виконування циклу припиняється.
Блоки 3—5 називають тілом циклу. Змінна X, яка змінюється
всередині циклу і входить в умову (блок 6), продовження циклу
називається параметром циклу. Після виходу з циклу параметр
циклу стає вільним, тобто може бути використаний для інших ці-
лей (наприклад, для позначення будь-якої іншої величини).
Зауваження. У розглянутій задачі задано межі й закон зміни






















ПРО ППП MICROSOFT VISIO DRAWING
Якщо ви працюєте в галузі інформаційних технологій або із
системами керування бізнесом, Microsoft Visio Drawing може до-
помогти ефективно проектувати й документувати ваші інформа-
ційні системи та ділові процеси.
Microsoft Visio Drawing дає змогу створювати (рис. 32):
À проекти й мережні діаграми;
À плани та карти створення мереж Intranet і Word Wide Web-
сторінок;
À проектування і перепроектування процесів бізнесу;
À схеми створення структур баз даних;
À проекти створення комп’ютерних систем;
À блок-схеми програмних продуктів та ін.
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Рис. 32
Розглянемо технологію створення блок-схем алгоритмів за
допомогою цього програмного продукту.
Завантаження Microsoft Visio Drawing під час роботи Microsoft
Word (рис. 33).
Команда «Вставка» опція «Объект»
Рис. 33
68
Клацнути лівою кнопкою миші на кнопці «ОК».
На робочому аркуші Microsoft Word з’явиться вікно Microsoft
Visio Drawing Choose Drawing Type (Вибір необхідного типу
графіки) (рис. 34).
Рис. 34
Це вікно має дві частини:
À ліва частина (Category) — вибір напрямку (категорії) засто-
сування графічних образів;
À права частина (Template) — вибір шаблона графічних обра-
зів, для відтворення необхідного графічного продукту.
За допомогою миші слід обрати потрібну категорію і шаблон
Microsoft Visio Drawing та клацнути курсором миші на кнопці «ОК»,
з’явиться набір інструментів для створення блок-схем (рис. 35).
Для перенесення потрібного блоку на аркуш створення блок-
схеми:
À вибрати потрібний шаблон;
À натиснути ліву кнопку миші та, не відпускаючи цю кнопку,





Перший крок — створюємо блок «Початок» (рис. 36);




Примітка. Згідно з вимогами Державного стандарту тло блоків повин-
но бути «прозорим», тому для виконання цієї вимоги у нашому випадку
слід зробити таке:
активізувати блок, для цього треба один раз клацнути мишею по блоку;
на панелі інструментів активізуємо піктограму Fill Color ⇒  No Fill
(рис. 37).
Після цього тло блоку стає прозорим.
Так працюємо в усіх випадках, коли це потрібно.
Рис. 37
Для проведення ліній зв’язку між блоками слід активізувати кноп-
ку Line Tool на панелі інструментів Microsoft Visio Drawing (рис. 40).
Якщо цієї панелі немає на екрані, то треба зробити таке: у рядку
команд вибрати команду View та її опції Toolbars ⇒  Drawing.
Для внесення тексту в блоки активізуйте кнопку «Text Tool»
на панелі піктограм Microsoft Visio Drawing (рис. 38). Після цього
за допомогою курсору миші на кресленні слід виділити місце для




Для перенесення побудованої графічної конструкції в доку-
мент слід клацнути лівою кнопкою миші у будь-якому місці до-
кумента Microsoft Word (рис. 39).
Початок
Введення Х, А





Після впровадження графічного об’єкта у документ перший
стає звичайним фрагментом документа Microsoft Word.
Методичні вказівки до виконання
практичного прикладу
Приклад
Задано двомірний масив D, який має М рядків і N стовп-
ців. Знайти й видрукувати середнє арифметичне елементів
масиву D.
Дамо математичне формулювання задачі. Середнє арифметич-
не елементів масиву — це нагромаджена сума всіх його елемен-
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Позначення в умові Позначення в алгоритмі Початкове значення
Масив D D (M,N) 0
Індекс рядка I 1
Індекс стовпця J 1
Сума S 0
Середнєарифметичне SRA 0
Кількість рядків M 4
Кількість стовпців N 6
Числове значення елементів масиву подано в табл. 8.
Перед початком нагромадження суми змінна S має отримати
нульове значення. Накопичення суми будемо виконувати, звер-
таючись до масиву D(M,N) рядками. Для цього фіксується номер




1 2 3 4 5 6
1 6 3 8 2 9 4
2 3 7 2 1 5 1
3 4 6 8 7 3 4
4 1 3 5 4 6 9
Потім збільшуємо номер рядка на одиницю (I = I + 1) і продов-
жуємо підсумовування нового рядка з J = 1 до J = 6 і т.д. При
цьому слідкуватимемо за тим, щоб не вийти за межі рядків і стов-
пців. Отриману суму розділимо на М х· N й одержимо SRA.
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Зауваження. Індекс J змінюється частіше, ніж індекс І: одно-
му значенню І відповідає щоразу шість значень J.
Схему алгоритму показано на рис. 40.
Рис. 40
Починаємо будувати блок-схему за допомогою Microsoft Visio
Drawing.
Етап 1.
Завантажуємо Microsoft Word и виконуємо команду «Встав-




У вікні, що з’явилося (Choose Drawing Type), обираємо опцію




Отримуємо робочу зону для побудови блок-схеми (рис. 43).
Рис. 43
Етап 4.
За раніше створеною на папері блок-схемою (рис. 40) почина-
ємо працювати з Microsoft Visio Drawing.
Презентації, схеми, діаграми, графіки,
гістограми в інформаційних технологіях
Мета заняття — засвоєння теоретичних знань та отримання
практичних навичок зі створення презентацій, діаграм та графіків
в інформаційних технологіях.
Контрольні запитання для підготовки
до практичного заняття
1. Яке призначення ППП PowerPoint?
2. Як почати створення нової презентації?
3. Як вибрати шаблон слайдів презентації?
Заняття 6
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4. Як переглянути створену презентацію?
5. Як поміняти черговість відтворення слайдів у презентації?
6. Як додати новий слайд до вже створеної презентації?
7. Яким чином можна додати до слайда замітки доповідача?
8. Як обрати режим відтворення слайдів?
9. Що таке діаграми у PowerPoint?
10. Які типи діаграм підтримує PowerPoint?
11. Як вставити діаграму в презентацію?
12. Які є можливості редагування даних у таблицях, призначе-
них для побудови діаграм?
13. Як відредагувати діаграму?
14. Як змінити тип діаграми?
15. Які є можливості вставляння в презентацію діаграм, створе-
них у Excel?
Література: [1, с. 179—217]
Типові практичні завдання
Завдання 1
За допомогою PowerPoint створити презентацію з двох
слайдів:
1-й слайд — тема презентації «Технологія праці з PowerPoint»;
2-й слайд — діаграма, побудована за допомогою Excel.
Примітка. За допомогою Excel створити таблицю та провести
необхідні розрахунки.
П І Б Нараховано Утримано Отримати / боргза робітником
1 2 3 4
Авраменко В. В. 1789,67 249,47
Журавленко П. М. 234,78 314,00
Майборода К. Р. 1698,67 197,63
Соляник В. В. 2001,45 379,50
Тешенко Р. Т. 546,00 694,58
Ященко Ф. А. 1684,23 756,34
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Останню колонку таблиці розраховувати за таким алгоритмом:
«Отримати/борг за робітником» = «Нараховано» — «Утримано»
За даними стовпців 1 та 4 побудувати (засобами графічного
драйвера Excel) діаграму (наприклад гістограму) і цю діаграму
впровадити у 2-й слайд презентації.
Завдання 2
За допомогою PowerPoint створити презентацію з двох слайдів:
1-й слайд — тема презентації «Технологія праці з PowerPoint»;
2-й слайд — малюнок з бібліотеки малюнків Microsoft Word.
Примітка. Малюнок обрати довільний.
Завдання 3
За допомогою PowerPoint створити презентацію з двох слайдів:
1-й слайд — тема презентації «Технологія праці з PowerPoint»;
2-й слайд — діаграма, побудована за допомогою Microsoft
Graph.
Примітка. Діаграма повинна мати назву «Динаміка реалізації
товарів». Діаграма будується на підставі таких даних.
ДИНАМІКА РЕАЛІЗАЦІЇ ТОВАРІВ
Обсяги реалізації по кварталах, млн. грн
Регіон (область)
1-й квартал 2-й квартал 3-й квартал 4-й квартал
Київська 397 378 315 380
Житомирська 159 176 148 169
Черкаська 234 296 251 277
Полтавська 179 195 202 237
Завдання 4
За допомогою PowerPoint створити презентацію з двох слайдів:
1-й слайд — тема презентації «Технологія праці з PowerPoint»;
2-й слайд — малюнок з бібліотеки малюнків Microsoft Word.
Примітка. Малюнок обрати довільний.
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Методичні вказівки до виконання
практичних завдань
Наприклад. Необхідно створити презентацію, яка матиме 3
слайди:
À тема презентації «Динаміка курсів валют»;
À таблиця даних, на підставі яких побудовано діаграму;
À діаграма.
Етап 1 — завантажуємо MS Excel для побудови таблиці да-
них і діаграми.
Етап 2 — створюємо таблицю.
Етап 3 — заповнюємо таблицю необхідними даними.
Етап 4 — проводимо розрахунки за таким алгоритмом:
«Зміна курсу, %» = («Курс сьогодні» — «Курс учора») / «Курс
учора» * 100
Етап 5 — будуємо графік засобами MS Excel (рис. 44).
Етап 6 — завантажуємо PowerPoint для створення презентації.
Етап 7 — створюємо слайд з назвою теми презентації (рис. 45).
Рис. 44
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Етап 8 — створюємо другий слайд презентації. Для цього ак-
тивізуємо MS Excel, виділяємо таблицю, що раніше побудували,
та виконуємо команду Правка ⇒  Копировать.
Рис. 45
Етап 9 — активізуємо PowerPoint, додаємо новий слайд і
впроваджуємо у нього таблицю з MS Excel за допомогою коман-
ди Правка ⇒  Вставить (рис. 46).
Рис. 46
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Етап 10 — створюємо третій слайд презентації. Для цього ак-
тивізуємо MS Excel, виділяємо діаграму, що раніше побудували,
та виконуємо команду Правка ⇒  Копировать.
Етап 11 — активізуємо PowerPoint, додаємо новий слайд і
впроваджуємо у нього діаграму з MS Excel за допомогою коман-
ди Правка ⇒  Вставить (рис. 47).
Рис. 47
Створення презентації завершено. Зберігаємо її у вигляді фай-
ла, для подальшого використання.
Графічні редактори
Мета заняття — засвоєння теоретичних знань та отримання
практичних навичок під час роботи зі спеціальними програмними
засобами, створеними для реалізації комп’ютерної графіки.
Заняття 7
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Контрольні запитання для підготовки
до практичного заняття
1. Яке призначення графічного редактора Paint?
2. Які основні панелі має робоче вікно редактора Paint?
3. За допомогою яких інструментів створюються графічні
об’єкти під час роботи з редактором Paint?
4. Які основні операції можна виконувати під час роботи з
графічними зображеннями?
5. Які основні можливості графічного редактора CorelDRAW?
6. Що таке векторна графіка?
7. Що таке растрова графіка?
8. Які основні елементи має робоче вікно редактора
CorelDRAW?
9. Надайте тлумачення поняття «об’єкт» в CorelDRAW.
10. Які математичні залежності використовуються для побудо-
ви кривих Безьє?
11. Які технології використовується для створення векторних
графічних об’єктів?
12. Поясніть принципи роботи з текстом у графічному редакто-
рі CorelDRAW.
13. Яка технологія використовується для перетворення вектор-
ної графіки у растрову?
14. Що таке трасування растрових зображень?
Література: [1, с. 169—178, 218—258]
Типові практичні завдання
Завдання 1
Засобами графічного редактора Paint створити графічний
об’єкт еліпс, у який вписане коло довільного радіуса. Зберегти
об’єкт, що був створений, у вигляді файла.
Завантажити цей графічний файл та здійснити його редагу-
вання, додавши текстовий напис «Коло, вписане в еліпс».
Завдання 2
Засобами графічного редактора CorelDRAW створити графіч-
ний об’єкт «прямокутник, який описує коло». Зберегти об’єкт,
що був створений, у вигляді файла.
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Завантажити цей графічний файл та здійснити його реда-
гування, додавши текстовий напис «Коло, що описує прямо-
кутник».
Завдання 3
Засобами графічного редактора CorelDRAW створити графіч-
ний об’єкт «фігурний текст (Artistic)». Для відтворення тексту
обрати дробовий розмір шрифту (11,263).  Зберегти об’єкт, що
був створений, у вигляді файла.
Текст для відтворення: Інженерна та комп’ютерна графіка
Завантажити цей графічний файл та здійснити його редагу-
вання, додавши до тексту коло, що описує текст.
Завдання 4
Засобами графічного редактора CorelDRAW створити графіч-
ний об’єкт «звичайний текст (Paragraph)». Для відтворення текс-
ту обрати дробовий розмір шрифту (11, 63). Написання тексту
курсивом. Зберегти об’єкт, що був створений, у вигляді файла.
Текст для відтворення: Побудова графічних об’єктів
Завантажити цей графічний файл та здійснити його редагу-
вання, додавши до тексту прямокутник, що описує текст.
Методичні вказівки до виконання
практичних завдань
ГРАФІЧНИЙ РЕДАКТОР PAINT
Paint — це засіб для малювання, за допомогою якого можна
створювати прості чи складні графічні об’єкти. Ці об’єкти можна
робити чорно-білими чи кольоровими й зберігати у вигляді фай-
лів. Створені об’єкти можна друкувати, використовувати як тло
робочого столу або вставляти в інші документи. За допомогою
Paint можна також переглядати й змінювати графічні об’єкти,
зняті сканером.
Цей графічний редактор є дуже простим (можливості роботи з
графікою обмежені), й тому стандартно входить до системи
Windows. Для його завантаження необхідно виконати такі дії:
• клацнути по кнопці Пуск на панелі задач Windows;
• вибрати Програми ⇒  Стандартные ⇒  Paint.




Прямі та довільні лінії
1. У наборі інструментів виберіть .
2. Виберіть ширину лінії під набором інструментів.
3. Утримуючи натиснутою ліву кнопку миші, перетягніть по-
кажчик, щоб нарисувати лінію.
Примітки
À Щоб нарисувати горизонтальну або вертикальну лінію чи лінію з
нахилом 45°, утримуйте натиснутою клавішу SHIFT під час перетягу-
вання покажчика.
À Якщо у разі перетягування покажчика натиснута ліва кнопка ми-
ші, використовується основний колір. Можна також використовувати
колір тла, утримуючи під час перетягування покажчика праву кнопку
миші.
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1. У наборі інструментів виберіть .
2. Утримуючи натиснутою ліву кнопку миші, перетягніть по-
кажчик, щоб нарисувати лінію.
Примітка
À Якщо під час перетягування покажчика натиснута ліва кнопка
миші, використовується основний колір. Можна також використовува-
ти колір тла, утримуючи під час перетягування покажчика праву кноп-
ку миші.
Криві лінії
1. У наборі інструментів виберіть .
2. Під набором інструментів виберіть ширину лінії.
3. Намалюйте пряму лінію, перетягуючи покажчик за допомо-
гою миші.
4. Клацніть у тому місці, де має знаходитися вершина дуги,
натисніть ліву кнопку миші й перетягуйте покажчик, задавши по-
трібну кривизну дуги. Відпустіть кнопку миші й повторіть цей
крок для другої дуги. Для однієї кривої можна створити тільки
дві дуги.
Примітка
À Під час креслення можна використовувати основний колір, утри-
муючи ліву кнопку миші, або колір тла, утримуючи праву кнопку миші.
ГЕОМЕТРИЧНІ ФІГУРИ
Еліпс або коло
1. У наборі інструментів виберіть .
2. Виберіть стиль заливання під набором інструментів.
3. Утримуючи натиснутою ліву кнопку миші, перетягніть по-
кажчик по діагоналі.
Примітки
À Щоб нарисувати коло, утримуйте натиснутою клавішу SHIFT під
час перетягування покажчика.
85
À Якщо під час перетягування покажчика натиснута ліва кнопка
миші, використовується основний колір. Можна також використовува-
ти колір тла, утримуючи під час перетягування покажчика праву кноп-
ку миші.
À Товщина границі фігури збігається з товщиною лінії, обраної для
інструмента створення ліній. Щоб змінити товщину границі, виберіть у
наборі інструментів лінію чи криву, а потім виберіть товщину лінії під
набором інструментів.
Прямокутник або квадрат
1. У наборі інструментів виберіть  для створення прямокут-
ної фігури або  для створення фігури з округленими кутами.
2. Виберіть стиль заливання під набором інструментів.
3. Щоб нарисувати прямокутник, натисніть ліву кнопку миші
й перетягніть покажчик по діагоналі в потрібному напрямку.
4. Щоб нарисувати квадрат, перетягуючи покажчик утримуйте
натиснутою клавішу SHIFT.
Примітки
À Якщо під час перетягування покажчика натиснута ліва кнопка
миші, використовується основний колір. Можна також використовува-
ти колір тла, утримуючи під час перетягування покажчика праву кноп-
ку миші.
À Товщина границі прямокутника збігається з товщиною лінії, об-
раної для інструмента створення ліній. Щоб змінити товщину границі,
виберіть у наборі інструментів лінію чи криву, а потім виберіть товщи-
ну лінії під набором інструментів.
ГРАФІЧНИЙ РЕДАКТОР CORELDRAW
Графічний редактор CorelDRAW призначений для роботи з
векторною графікою і є безсумнівним лідером серед аналогічних
програм. CorelDRAW має великий набір засобів створення та ре-
дагування графічних образів, зручний інтерфейс, а створювані
зображення є високої якості.
У пакет програм CorelDRAW, крім власне редактора вектор-
ної графіки, входить редактор растрової графіки CorelPhoto-Paint.
Інтерфейс обох програм дуже схожий, а за своїми можливостями
вони доповнюють один одного. Використовуючи ці дві програми,
ви зможете виконати майже будь-яку найскладнішу графічну ро-
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боту. Нова програма, що входить до складу пакета CorelDRAW,
називається Corel R.A.V.E. і призначена для створення анімації.
Тепер на основі векторної графіки ви можете створювати мульт-
фільми. За допомогою програми Corel R.A.V.E. можна експорту-
вати результат у різноманітні популярні формати, зокрема й у
формат Macromedia Flash.
CorelDRAW дає можливість працювати з двома типами графі-
ки: векторна та растрова.
Векторна графіка
У векторному способі кодування геометричні фігури, криві та
прямі лінії, з яких складається рисунок, зберігаються в пам’яті
комп’ютера у вигляді математичних формул і геометричних абс-
тракцій, таких як коло, квадрат, еліпс та подібні до них фігури.
Наприклад, щоб закодувати коло, не треба розбивати його на
окремі пікселі, а варто лише запам’ятати його радіус, координати
центра й колір. Для прямокутника достатньо знати розмір сторін,
місце, де він знаходиться, та колір зафарбування. За допомогою
математичних формул можна описати різноманітні фігури. Щоб
намалювати складніший малюнок, застосовують кілька простих
фігур. Наприклад, взявши прямокутник із заокругленими краями
й зафарбувавши його в чорний колір, додавши три білих прямо-
кутники й ще один чорний, також із заокругленими краями, ми
отримаємо малюнок тридюймової дискети (рис. 49).
Рис. 49
За допомогою комбінації кількох об’єктів можна створювати
новий об’єкт, тому об’єкти можуть мати доволі складний вигляд.
Для кожного об’єкта його розміри, кривизна й розташування збе-
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рігаються у вигляді числових коефіцієнтів. Завдяки цьому з’яв-
ляється можливість зміни масштабу зображення за допомогою
простих математичних операцій, зокрема простим множенням
параметрів графічних елементів на коефіцієнт зміни масштабу.
Растрова графіка
Щоб комп’ютер зміг обробляти рисунки, їх слід подавати в
числовій формі, чи, як заведено говорити, закодовані. Для коду-
вання рисунок розбивають на невеликі одноколірні частини. Усі
кольори, використані в зображенні, нумерують, і для кожної час-
тини записують номер її кольору. Запам’ятавши послідовність
розташування частин і номер кольору для кожної частини, можна
однозначно описати будь-який рисунок. Проте кількість кольорів
у природі нескінченна, й доводиться схожі кольори нумерувати
однаковими числами. Залежно від кількості використаних кольо-
рів, можна закодувати більш-менш реалістичне зображення. Що
менше кольорів у рисунку, то менше номерів доводиться викори-
стовувати, й тим простіше закодувати зображення.
Рисунки, закодовані описаним способом, називаються растро-
вими зображеннями, чи растрами біт мапи, від англійського сло-
ва bitmap — карта біт. Частини, на які розбиваються зображення,
називають пікселями (PICture ELement — елемент рисунка). Пік-
селі часто називають точками. Рисунок з безліччю пікселів мож-
на порівняти з мозаїкою, де з великої кількості різнобарвних ка-
мінчиків збирається довільна картина.
Розділення — це щільність розміщення пікселів, що форму-
ють зображення, тобто кількість пікселів на заданому відрізку.
Найчастіше розділення виміряється в кількості точок на дюйм —
dpi (Dot Per Inch).
Для відображення рисунків на моніторі використовують роз-
ділення від 72 до 120 dpi. Для друкування найпоширенішим роз-
діленням є 300 dpi, але для отримання високоякісних відбитків на
сучасних кольорових принтерах можна використовувати й біль-
ше розділення.
Елементи робочого вікна редактора
Робоче вікно програми не надто відрізняється від вікон інших
графічних редакторів. Запустіть CorelDRAW. На екрані з’явиться
початковий діалог програми, якщо ви попередньо не скасували
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цей режим. Скасувати режим можна, забравши прапорець (Screen
at startup) Показывать это окно при запуске (Show this
Welcome). Виберіть варіант Создать (New Graphic), клацнувши
мишею на відповідному рисунку (Создать), щоб створити новий
документ.
Початковий діалог закриється, й ви зможете почати роботу
над ілюстраціями, але спершу приділимо час настроюванню
програми. Якщо робоче вікно займає не весь екран, натисніть
кнопку Закрыть, розташовану в заголовку програми. Тепер,
коли робоче вікно займає весь екран, працювати з CorelDRAW
буде зручніше.
Примітка
Щоб було видно всі кнопки в панелях інструментів, добре прогля-
далося створюване зображення й на екрані залишалося місце для додат-
кових керуючих елементів, доцільно використовувати розміри екрана
не менш ніж 1024 на 768 точок, а краще — 1280 на 1024. Якщо у вас
встановлені менші параметри, змініть їх.
Основні елементи робочого вікна редактора векторної графіки
CorelDRAW зображені на рис. 50.
Зовнішній вигляд робочого вікна у вас може трохи відрізнятися від





Найскладніші графічні об’єкти створюються в CorelDRAW з
безлічі простих об’єктів, тому треба вміти створювати різноманіт-
ні векторні об’єкти, щоб надалі редагувати їх і компонувати в до-
вільні композиції. Будь-який об’єкт створюється в редакторі ана-
логічним способом, і засвоївши, як створюються прості об’єкти, ви
зможете працювати зі складнішими векторними об’єктами.
До найпростіших геометричних об’єктів, створюваних у
CorelDRAW, належать прямокутники й еліпси, багатокутники й
спіралі, прямі та криві лінії.
Створення прямокутника та еліпса
Виберіть інструмент Rectangle Tool у панелі інструментів
Графика (Toolbox), розташованої в лівій частині вікна програми.
Зображення кнопки при цьому зміниться, вона буде ніби зафіксо-
вана в натиснутому стані. Це свідчить про те, що ви знаходитесь
у режимі створення прямокутників. Вона залишиться натисну-
тою, поки ви не виберете інший інструмент. Встановіть покажчик
миші в будь-якому місці зображення аркуша паперу, тобто на ро-
бочому полі. При цьому покажчик зміниться на хрестик. Натис-
ніть ліву кнопку миші, й, не відпускаючи її, починайте пересува-
ти мишу.
На екрані з’явиться прямокутник, розміри якого будуть змі-
нюватися разом з пересуванням миші. Відпустіть ліву кнопку
миші, й прямокутник залишиться на екрані (рис. 51).
Рис. 51
Навколо створеного об’єкта ми бачимо чорні прямокутники, у
центрі перехрещення, а у вершинах — контурні прямокутники.
Усі ці керуючі елементи призначені для редагування об’єкта.
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Так само будується й еліпс. Виберіть інструмент Ellipse Tool у
панелі інструментів Графика (Toolbox) і підведіть покажчик
миші до вільного місця в робочій області. При цьому покажчик
зміниться на хрестик з овалом. Натисніть ліву кнопку миші й, не
відпускаючи її, пересувайте мишу. На екрані з’явиться еліпс,
розміри й форма якого будуть змінюватися разом з пересуванням
миші. Відпустіть кнопку миші, й еліпс залишиться на екрані.
Основи роботи з текстом
У графічному редакторі CorelDRAW існує можливість роботи
з двома різновидами текстових об’єктів: з фигурным (Artistic) і
обычным (Paragraph) текстом. Фігурний текст — це графічний
об’єкт, з яким можна працювати як з будь-яким іншим об’єктом
CorelDRAW. Звичайний же текст — це масив тексту в рамці,
вставлений у рисунок. Ви можете змінювати межі рамки звичай-
ного тексту чи додавати їй складну форму, але всередині текст
буде розташовуватися так само, як і в будь-якому текстовому ре-
дакторі, наприклад у Word.
Почнемо роботу з введення фігурного тексту. Виберіть ін-
струмент Text tool у панелі інструментів Графика (Toolbox). Па-
нель Панель Свойств (Property Ваг) тепер схожа на панель фор-
матування текстового редактора. Встановіть покажчик миші на
тому місці, де ви збираєтеся ввести текст. При цьому покажчик
набуде вигляду «крест и Text tool». Клацніть мишею, й на місці
клацання з’явиться мигаюча вертикальна риска — текстовий кур-
сор, що вказує, куди при введенні з клавіатури буде вставлено
наступний символ. Виберіть у списку шрифтів панелі Панель
Свойств (Property Bar) шрифт Verdana, Arial, Helvetica, Sans-
serif, Times New Roman і встановіть його розмір — 24.
За допомогою клавіатури введіть будь-який текст. Щойно ви
введете його, навколо тексту з’являться маркери виділення, щоб





Мета заняття — засвоєння теоретичних знань та отримання
практичних навичок зі створення WEB-сторінок з елементами
комп’ютерної графіки.
Контрольні запитання для підготовки
до практичних занять
1. Що таке теги HTML?
2. Яке призначення тега <TITLE>?
3. Як проводиться форматування WEB-сторінок?
4. Які теги форматують вирівнювання тексту?
5. Які теги використовуються для форматування абзаців?
6. Які теги використовуються для оформлення заголовків?
7. Як накреслити горизонтальну лінію на WEB-сторінці?
8. Які теги використовуються для форматуванні шрифтів?
9. Як керують кольором на WEB-сторінці?
10. Що таке гіперпосилання?
11. Як створюється гіперпосилання у межах WEB-сторінок?
12.  Як створюється гіперпосилання на інші сторінки цього
сайта або сервера?
13. Як створюється гіперпосилання на віддалені сервери в Internet?
14. Що таке фонове зображення та яким чином воно створю-
ється?
15. Як додати графічну ілюстрацію на WEB-сторінці ?
16. Як створити на WEB-сторінці графічні об’єкти типу «кнопка»?
17. Яка технологія створення динамічно працюючих кнопок?
18. Як створюються динамічні WEB-сторінки на основі
JavaScript?
Література: [1, с. 259—329]
Типові практичні завдання
Завдання 1
Створити WEB-сторінку з динамічно працюючими кнопками.
Натискання кнопки повинно приводити до виклику одного з
WEB-сайтів. Після завершення роботи з сайтом забезпечити по-
вернення на стартову WEB-сторінку.
Заняття 8 та 9
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Примітки
À На кнопках відтворити назви сайтів, які викликаються.
À Використати такі адреси сайтів: WWW.RAMBLER.RU, та
WWW.KNEU. KIEV.UA.
Завдання 2
Створити WEB-сторінку з динамічно працюючими кнопками.
Натискання кнопки повинно приводити до виклику одного з
WEB-сайтів. Після завершення роботи з сайтом забезпечити по-
вернення на стартову WEB-сторінку.
Примітки
À На кнопках відтворити довільні рисунки (дозволяється викорис-
тати рисунки з бібліотеки MS office).
À Використати такі адреси сайтів: http://www.yanex.com, та
http://www.yahoo.com.
Завдання 3
Створити WEB-сторінку з використанням JavaScript для зміни
тексту на рядку стану WEB-сторінки.
Примітка
À Текст першого фрагмента: WEB-сторінка — початкова.
À Текст другого фрагмента: WEB-сторінка — Інженерна та
комп’ютерна графіка.
À Затримка зміни написів — 5 секунд.
Завдання 4
Створити WEB-сторінку з використанням JavaScript для де-
монстрації можливості її динамічного заповнення.
Примітка
Для ілюстрації створити таблицю множення, у якій перший множ-
ник змінюється від 3 до 7, а другий — від 2 до 6.
Завдання 5
Створити WEB-сторінку з використанням JavaScript для де-




À Для ілюстрації створити таблицю множення, у якій перший множ-
ник змінюється від 2 до 7, а другий — від 3 до 8.
À Організувати діалог «користувач — WEB-сторінка» для введення
початкових та кінцевих значень множників.
Методичні вказівки до виконання
практичних завдань
ЗАГАЛЬНІ ПІДХОДИ ДО СТВОРЕННЯ WEB-СТОРІНОК
З чого має починатися створення WEB-сторінки? З її проекту-
вання, тобто з визначення того, що на ній повинно міститися та
який вона повинна мати вигляд.
Навіть якщо написати простий текст у будь-якому текстовому
редакторі, то він уже може відображатися програмою перегляду
WEB-сторінок. Наприклад, скористаємося програмою Блокнот,
виконаємо команди (Пуск ⇒  Программы ⇒  Стандартные ⇒
Блокнот) і введемо текст:
WEB-сторінка Курсу інженерна та комп’ютерна графіка.
Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дисциплін,
які входять до циклу загальноінженерної підготовки спеціалістів
у галузі інтелектуальних систем прийняття рішень.





Користувач побачить цю сторінку так, як показано на рис. 53. А
це не надто привабливо: по-перше, зникло форматування тексту (аб-
заци), по-друге, — має не дуже привабливий вигляд. Крім того, є та-
кі «суворі» броузери, що взагалі не відтворять цей текст, якщо не
побачать у ньому підтвердження того, що він написаний мовою
HTML (мовою гіпертекстової розмітки, якою пишуть WEB-сто-
рінки). Розширення .html такий броузер може вважати недостатнім
підтвердженням, тому доведеться написати кілька додаткових рядків:
<HTML>
<BODY>
WEB-сторінка Курсу інженерна та комп’ютерна графіка.
Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дисциплін, які
входять до циклу загальноінженерної підготовки спеціалістів у
галузі інтелектуальних систем прийняття рішень.
</BODY>
</HTML>
Слова, взяті в кутові дужки, є службовими словами мови
HTML. Їх називають тегами (tags). Теги ніколи не відображають-
ся під час перегляду сторінки — вони слугують для керування
оформленням.
У розглянутому прикладі ви бачите ще один тег — <BODY>.
Усе, що розташовано між ним і його закриваючим тегом
(</BODY>), вважається «телом» документа й відображається на
екрані. HTML-документи, крім «тела», зазвичай містять ще й за-
головок, у якому вкладено різну службову інформацію. Заголо-
вок розташовується між тегами <HEAD> і </HEAD>. Якщо роз-
глянути наступний приклад, то відображення в броузері буде
таким, як показано на рис. 54.
<HTML>
<HEAD>




WEB-сторінка Курсу інженерна та комп’ютерна графіка.
Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дисциплін, які
входять до циклу загальноінженерної підготовки спеціалістів у





Зверніть увагу на те, що в заголовку вікна броузера з’явилися
слова «WEB-сторінка Курсу інженерна та комп’ютерна графіка».
Це відбулося тому, що в розділі заголовка <HEAD> ми написали
цей текст між тегами <TITLE> і </TITLE>.
Для форматування тексту є безліч спеціальних тегів. Отож,
розглянемо найпростіший з них — тег <BR>. У тому місці, де йо-
го ставлять, відбувається примусовий перехід на новий рядок. До
того ж у висхідному записі можна продовжувати текст на цьому
самому рядку — це не має значення. Тег <BR> не має закриваю-
чого парного тега, він вживається сам по собі. От як вигладає
наше форматування тексту без використання тега <PRE>
<HTML>
<HEAD>




WEB — сторінка Курсу інженерна та комп’ютерна графіка.
<BR>
<BR>
Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дисциплін,
<BR> які входять до циклу загальноінженерної підготовки <BR>




Результат показано на рис. 55. Форматування тексту збереже-
не, шрифт залишився пропорційним і не перетворився на моно-
ширинний, крім того, якщо користувач переглядатиме сторінку в
дуже вузькому вікні, він у будь-якому разі побачить весь текст.
І, нарешті, ще одна деталь: іноді броузери чи інші програми
обробки вимагають, щоб на початку HTML-документа обов’яз-
ково стояв службовий тег <!DOCTYPE>, в атрибутах якого має
бути зазначено версію мови й деяку іншу інформацію. Отож, у
коректному вигляді наша сторінка може виглядати так:
Рис. 55








WEB — сторінка Курсу інженерна та комп’ютерна графі-
ка.<BR><BR>
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Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дисциплін,
<BR> які входять до циклу загальноінженерної підготовки




У цьому разі в першому рядку стоїть вказівка, що в документі
використано версію 4.0 мови HTML.
КОЛЬОРОВЕ ОФОРМЛЕННЯ WEB-СТОРІНОК
Для цього треба встановити відповідні атрибути тега
<BODY>. Атрибут ТЕХТ= визначає колір тексту на сторінці, а
атрибут BGCOLOR= — колір фону. Назви кольорів можна вво-
дити за назвами, наприклад: «black» (чорний), «white» (білий),
«yellow» (жовтий), «green» (зелений), «fuchsia» (бузковий) і т. д.
Є чимало кольорів, які можна використовувати в HTML, однак
можна одержати кожний з кольорів, ввівши його шестизначний
код. До того ж це не так складно, як може здатися.
Шестизначний код кольору має складатися із шести цифр.
Перші дві означають інтенсивність червоної складової, другі
дві — зеленої й останні дві — синьої. Таким чином, червоний
колір позначається як FFOOOO, зелений — OOFFOO і синій —
OOOOFF.
Колір з номером 000000 — чорний (немає жодної складової), a
FFFFFF — білий. Тепер можна провести експеримент з інтенсив-
ністю кожної складової окремо. Якщо FFOOOO — це червоний
колір, то 880000 — уже темно-червоний, а 440000 — червоно-
коричневий; 220000 — схожий на коричневий, а 110000 — чор-
ний з червонуватим відтінком. Так само OOFFOO — це яскравий
зелений, ООААОО — зелений, як листя на деревах, 007700 —
темно-зелений, 003300 — дуже темний зелений і 001100 — чор-
ний із зеленуватим відтінком. Провівши кілька експериментів з
інтенсивністю кожної складової, можна спробувати змішувати
кольори. У такий спосіб можна навчитися швидко вводити колір
у цифровому вигляді. Звичайно, у різних HTML-редакторах мож-
на вибирати колір з палітри звичайним способом, «на око», але
завжди краще напевно знати, що відбувається в коді. До речі,
якщо комусь не подобається працювати шестизначними числа-
ми, то за допомогою CSS можна визначати колір, вдаючись до
десяткових чисел.
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Перед шестизначним кодом кольору необхідно поставити знак #.
Наприклад, для нашої сторінки колір можна визначити так:
<BODY BGCOLOR=#BABAAO TEXT=#1D1D18>
Це дасть під час перегляду однаковий коричневий відтінок і
кольорів, і фону, однак колір фону буде ближчий до срібно-
білого, а колір тексту — до темно-коричневого. Отож, подивимо-
ся, що в нас вийшло.








<h1><DIV aling=center> WEB — сторінка Курсу інженерна та
комп’ютерна графіка. </div></h1>
<P> Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дисцип-
лін, <BR>
які входять до циклу загальноінженерної підготовки спеціалі-
стів у галузі інтелектуальних систем прийняття рішень. </P>
<BR>
<HR WIDTH=75%>
<H2><P ALIGN=center> КЕРУВАННЯ ВИРІВНЮВАННЯМ
ТЕКСТУ <br> Розділ 5.2.2 </p></H2>
<P ALIGN=RIGHT>Працюй без остраху.. <BR> (побажання)</P>
<p align=justify>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp; У цьому разі нам
буде потрібно такий атрибут, як вирівнювання тексту. Він може
застосовуватися з різними тегами. Оскільки на нашій сторінці і
заголовок, і епіграф повинні бути відділені один від одного й від
основного тексту, має сенс ужити тег «P».</P>
<p align=justify>
&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp;&nbsp Кожен фрагмент тек-
сту, розташований між тегами «>« і «/>«, буде мати вигляд окре-
мого абзацу: … (тут розташовуються ще кілька абзаців, розділе-
них тегом BR, хоча це не єдиний спосіб поділу абзаців)...</P>
<HR WIDTH=75%>





Для поділу абзаців замість тега «BR» можна також використо-
вувати тег «P». Він, треба сказати, і був створений для цього. Але
оскільки придумували його не в нас, то він поділяє абзаци відпо-




Наш текст усе більше нагадує нормальну WEB-сторінку, яку




Щоб помістити рисунок на WEB-сторінку як фон, потрібно
встановити в тегу <BODY> атрибут BACKGROUND= зі значен-
ням, що містить ім’я файла рисунка.
<BODY BACKGROUND=Images/back1.jpg>
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Якщо рисунок менше вікна броузера, то він буде повторюва-
тися по горизонталі та вертикалі. Це робиться автоматично, й
донедавна з цим не можна було боротися. Тепер же, якщо ви не
хочете повторення, можна вказати або відносне місце розташу-
вання файла рисунка (тобто шлях доступу до нього щодо роз-
ташування висхідного HTML — файла), або його повну URL-
адресу. Тут і далі ми припускаємо, що ви розмістили в тій самій
папці, що й HTML-файл, папку \Images, у яку вміщено всі гра-
фічні файли.
Повернімося до нашого рисунка. Певна річ, на такому фоні
чорні букви будуть читатимуться погано, тому відразу визначимо
для тексту білий колір (або майже білий). Гіперпосилання у нас
поки що відсутні, але про них треба подбати заздалегідь. Поки





<TITLE> Графіка на WEB-сторінці </TITLE>
</HEAD>
<BODY BACKGROUND=Images/back1.jpg TEXT=#F8F8F8
LINK=Yellow VLINK=Yellow ALINK=Yellow bgproperties=fixed>




Вище ми розглянули кілька прикладів створення <BIG> WEB-
сторінок </BIG>. Ви, мабуть, уже звернули увагу, що всі вони ви-
глядають доволі <I>«строго»</I>. Справа в тім, що в них не ви-
користовувалися графічні елементи. Зараз в <BIG> Internet
</BIG> можна знайти не так багато сторінок без графічних еле-
ментів, оскільки за допомогою <U> графіки </U>, можна не лише
проілюструвати пропонований матеріал, а й зробити загальне
оформлення <SUP> більш привабливим </SUP>. </Р>
</BODY>
</HTML>
Результат показано на рис. 57. До речі, зверніть увагу, що тут
ми «попрацювали» з елементами тексту, щоб трохи оживити їх:
фрагмент тексту «WEB-сторінок» виділено великим шрифтом,
інші фрагменти тексту — де підкреслені, де виділені напівжир-
ним шрифтом, слова «більш привабливим» піднято над основним




Проілюструємо текст, вставивши перед текстом фотографію.
Припустимо, що фотографія в нас уже готова й лежить у папці
/lmages під ім’ям Ris_1.gif. Вставити її в текст можна за допомо-
гою тега <IMG>, наприклад, так:
<IMG SRC=Images/Ris_1.jpg>
Загалом, цього вже досить — на місці цього запису броузер
відобразить нашу картинку. Однак краще вказати в тегу <IMG>
ще кілька атрибутів.
Щоб броузер міг завантажити графічні ілюстрації, йому по-
трібно вказати розміри майбутньої ілюстрації за допомогою ат-
рибутів WIDTH= і HEIGHT=: <IMG SRC=Images/ Ris_1.jpg
WIDTH=300 HEIGHT=200>
ГРАФІЧНІ ЕЛЕМЕНТИ ОФОРМЛЕННЯ WEB-СТОРІНОК
Оформлення кнопок
Кнопка — це елемент взаємодії з користувачем, тому передба-
чається, що коли він на неї натисне, то щось відбудеться. Зараз ми
не розглядатимемо методи такої взаємодії, про них ітиметься нижче.
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А поки що ми навчимося створювати кнопки й використову-
вати в них елементи графіки.
Щоб створити кнопку, треба помістити деякий текст між те-
гами <BUTTON> і </BUTTON>, наприклад, так:
<BUTTON>ЦЕ КHОПКА</BUTTON>
Щоправда, з цього не випливає, що при натисканні на цю кноп-
ку щось має відбутися.
Однак кнопка буде цілком повноцінною й навіть «вдавлювати-
меться» під час натискання. Загалом, такі кнопки можна було створи-
ти й у старих версіях мови HTML, хоча там не було тега <BUTTON>.
Цікаво, що між тегами <BUTTON>...</BUTTON> можна по-
містити не лише текст, а й будь-що. Якщо ми помістимо туди тег
<IMG>, то отримаємо кнопку з графічним зображенням. Можна
помістити на кнопку й текст, і зображення (однак не слід забувати
про форматування — наприклад, треба вставляти теги <BR> для
переносу рядків і т. д.). Нарешті, як показано в наступному прикла-
ді, можна помістити на кнопку навіть будь-який блок НТМL. У на-
шому прикладі там таблиця з різнобарвними клітинками.
Отже, проілюструємо сказане таким файлом (рис. 58):




















<H1><DIV ALIGN=center> Велика кнопка </DIV></Hl>


















Створення динамічно працюючих кнопок
Спочатку проведемо деяку підготовчу роботу, а саме: нарису-
ємо кнопки для гіперпосилань, а також фоновий рисунок для всієї
сторінки.
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Напишемо основний текст сторінки:






<TITLE> ПОШУКОВІ САЙТИ </TITLE>
</HEAD>








<P ALIGN=center> Якщо ви шукаєте у
<BIG><I>Internet</I></BIG> будь-яку інформацію, вам допомо-


























Зміну вигляду кнопок під час натискання на них ми реалізува-




які завантажують два різні рисунки кнопок:
Images/yahoo_1.jpg’ — під час наведення курсору миші для
натискання;
Images/yahoo.jpg’ — під час відпускання кнопки після натискання.
На жаль, за допомогою статичного рисунка не можливо від-
творити динамічні зміни вигляду WEB-сторінки (рис. 59).
Рис. 59
Результат роботи нашого сайта у разі натискання, наприклад,
кнопки «Yahoo!» можна побачити на рис. 60.
Рис. 60
106
ДИНАМІЧНІ WEB-СТОРІНКИ НА ОСНОВІ JavaScript
Запис інформації у WEB-документ
Теги <MARQUEE> </MARQUEE> роблять текст, розміще-
ний між ними, таким, що переміщується по рядку з права наліво.
Приклад.
<MARQUEE> «Рухомий рядок»</MARQUEE>
Для написання динамічних WEB-сторінок використовуються
фрагменти коду, написані мовою JavaScript (або іншою мовою
сценаріїв), який має синтаксис, відмінний від HTML. Для відді-
лення цих фрагментів від іншої частини HTML-документа вони
розміщуються між тегами <SCRIPT> і </SCRIPT> .
Приклад використання мови JavaScript для розміщення текс-
ту на WEB-сторінці:












Як бачите, поки нічого незвичайного. Цей текст можна було напи-
сати і просто так, не використовуючи JavaScript — результат був би
той самий. Зате тепер ми знаємо, що якщо написати метод
document.write, то на сторінку буде вставлено те, що далі стоїть у дуж-
ках. Якщо це текстовий рядок, то потрібно його укласти ще й у лапки.
Приклад використання мови JavaScript для зміни тексту на
рядку стану WEB-сторінки:
Небагато змінимо текст коду (для економії місця ми наводимо
тільки текст сценарію, припускаючи, що всі решта теги залиша-
ється такими самими, як у попередньому прикладі):
<SCRIPT> window.status = «Ця сторінка написана на
JavaScript!»; </SCRIPT>
Результат можна побачити на рис. 61. Тепер вікно броузера
абсолютне порожнє! Це й правильно, адже ми не вводили ніякого
тексту. Якщо ж ви подивитесь на рядок стану, то побачите там
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наш напис. У цьому рядку завжди з’являється значення, присвоє-
не об’єкту window.status. Знак рівності в JavaScript означає «при-
своїти значення».
Рис. 61
Якщо трохи змінити код попереднього прикладу:
<SCRIPT> window.status = «Ця сторінка написана на JavaScript!»;
setTimeout(«window.status = ‘А ви як думали?’»,2000);
</SCRIPT> — то тепер у момент завантаження наша сторінка
матиме вигляд такий самий, як і в попередньому прикладі, проте
через дві секунди вміст рядка стану зміниться на фразу «А ви як
думали?». Річ у тому, що функція setTimeout( ), яку ми тут вико-
ристовували, здійснює дію, визначену всередині неї, з деякою за-
тримкою. Ця затримка обчислюється в мілісекундах (тисячних
частках секунди). Відповідно, значення 2000 відповідає затримці
у 2 секунди (рис. 62).
Сама дія визначається у вигляді рядка, який слід помістити в
лапки. Тому фразу «А ви як думали?» довелося вкласти в інший
тип лапок — так звані одинарні, щоб броузер не «заплутався».
Рис. 62
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У JavaScript (як і в HTML) допускається використання і тих, і
інших лапок, потрібно тільки уважно стежити, щоб всі лапки в
потрібному місці закривалися.
Необхідно пам’ятати, що якщо броузер зустрічає помилку
синтаксису HTML (наприклад, незрозумілий йому тег), то він йо-
го просто ігнорує. Але якщо броузер зустріне помилку в коді
JavaScript, то буде видано повідомлення про помилку, причому
весь сценарій не буде виконаний.
Ще одна деталь: у JavaScript необхідно дотримувати регістр
символів, оскільки в цій мові вирізняються великі і рядкові букви.
ПРИКЛАДИ ДИНАМІЧНОГО ЗАПОВНЕННЯ WEB-сторінки
Таблиця множення
Розглянемо один дуже простий приклад, що демонструє, як
можна іноді скоротити працю за допомогою мови JavaScript, а
заразом розглянемо оператор циклу FOR.
Припустимо, нам треба було представити таблицю множення.







(До речі, спеціальний символ &times; означає знак множення.)
Цей спосіб досить довгий і нудний, крім того, легко можна
припуститися випадкової помилки і не помітити її. Спробуймо
згенерувати таблицю мимохідь, використовуючи засоби
JavaScript.
Teг <TABLE> можна винести за межі сценарію. Далі, потріб-
но сформувати деяку кількість рядків (традиційно рівну кількості
варіантів другого множника, який зазвичай приймає значення від
2 до 10).
Можна цей множник занести в змінну (назвемо її «I») і напи-
сати:
for (i=2; i<=10; i++)
{ document.write («<TR>«); document.write («</TR>«) ;}
Вираз у дужках після оператора циклу for означає таке:
• початкове значення змінної — 2;
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• умова виконання циклу — змінна повинна бути меншою або
дорівнюватиме 10;
• на кожному кроці змінна збільшується на 1 (позначення «++»
означає збільшення на одиницю, а «- -» зменшення на одиницю.)
Якщо зараз запустити цей цикл, то у вікні броузера нічого не
відобразиться, оскільки поки немає тегів елементів таблиці
( <TD> ).
Оскільки в кожному рядку має бути стільки осередків, скільки
значень набуває перший множник (занесемо його в змінну «j»),
організовуємо між записом тегів <TR> і </TR> ще один цикл:
for (j=2; j<10; j++) document.write («<TD>«+j+»&times;»
+i+»=« +(i*j)+» </TD>«) ;
Тут умовою виходу з циклу є j<10, а не j<=10, оскільки тради-
ційно перший множник у таблиці множення не перевищує 9.
Зверніть увагу на рядок методу document.write. Тут у лапках
вказано те, що треба безпосередньо помістити на сторінку. Змінні
ж вказані поза лапками, щоб у документ записувалися їх значен-
ня. Весь рядок з’єднується знаками «+».
Щоб отримати результат множення змінної i змінну j, викори-
стано запис «i*j». Знак * означає в JavaScript множення, а знак /
(коса межа) — ділення. Є ще операція «залишок від ділення», що
позначається знаком %. Значення добутку i*j у нашому прикладі
вміщено в дужки, щоб виключити можливість неправильної ін-
терпретації броузером, хоча це не обов’язково.
У принципі наша таблиця вже готова! Залишилося тільки ого-
лосити змінні i та j на початку сценарію (взагалі-то, як правило,
цього можна навіть і не робити, але щоб уникнути випадкових
помилок краще перестрахуватися, та й взагалі оголошення змін-
них є хорошим тоном і полегшує сприйняття коду). Для цього
треба використовувати ключове слово var: var i,j;
Крім того, для поліпшення сприйняття, можна розлініяти таб-
лицю, відокремивши стовпці один від одного. Для цього, як ви
пам’ятаєте, потрібно використовувати атрибут RULES= тега
<TABLE>:
<TABLE BORDER=4 CELLSPACING=2 CELLPADDING=2
RULES=cols>
Останнім штрихом до форматування нашої таблиці буде вирів-
нювання тексту в осередках по лівому краю. Для цього можна
просто додати після тега <TABLE> тег <COLGROUP ALIGN =
left> або ж просто визначити в стильовому блоці властивість для
тега <TD>:
TD { text-align: left; )
110
У нашому випадку цей варіант, мабуть, переважає, оскільки
деякі броузери можуть не розпізнати атрибут ALIGN= тега
<COLGROUP>.
Тепер давайте подивимося, що у нас виходить у цілому.








<STYLE> BODY { text-align: center; background-color:
#FCF7EC; }
TD { text-align: left; }
</STYLE>
<BODY>
<H2> Таблиця множення </H2>





var i, j ;
for (i=2; i<=10; i++)
{ document.write («<TR>«);








Teг <COLGROUP> задає групування стовпців таблиці, а тег
<COL> — вид кожного стовпця, прийнятий за умовчанням. На-
жаль, не всі броузери інтерпретують ці теги досить коректно.
Результат роботи цього коду показано на рис. 63.
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Рис. 63
Організація діалогу «користувач — WEB-сторінка»
Як ви побачили у попередньому розділі, нам не довелося вруч-
ну заповнювати всі елементи таблиці, ми обмежилися шістьма
витонченими рядками коду. Крім того, якщо вам раптом знадо-
биться розширити таблицю, наприклад організувати виведення
значень аж до 20 × 20, це можна зробити, просто замінивши два
числа в коді SCRIPT (10 на 20). Більш того, ми тепер можемо да-
ти користувачеві можливість самому визначити межі значень
множників таблиці.
Наприклад, це можна зробити таким чином. Завантажуючи
сторінки за допомогою методу prompt, попросити ввести мінімаль-
не і максимальне значення кожного множника.
Приклад.
Введемо змінну mini, яка у результаті діалогу отримує зна-
чення, з якого користувач бажає починати побудову таблиці
множення.
mini = prompt («Введіть мінімальне значення першого множ-
ника», «2»);
Після методу prompt у дужках записується текстова константа,
яку комп’ютер відобразить на екрані у вигляді запитання до ко-
ристувача (текстові константи беруться у лапки). Після коми у
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лапках записується число, яке комп’ютер пропонує користувачу
як початкове значення. Якщо користувач хоче інше початкове
значення, тоді він у вікні діалогу запише своє початкове число,
наприклад 4. Тобто у попередній текст програми необхідно дода-
ти рядок:
mini = prompt («Введіть мінімальне значення першого множ-
ника», «2»);
Тепер подивимося, що у нас виходить у цілому.








<STYLE> BODY { text-align: center; background-color:
#FCF7EC; }
TD { text-align: left; }
</STYLE>
<BODY>
<H2> Таблиця множення </H2>





mini = prompt («Введіть мінімальне значення першого множ-
ника», «2»);
var i, j ;
for (i= mini; i<=10; i++)
{ document.write («<TR>«);








Приклад WEB-сторінки з діалогом наведено на рис. 64 та 65.
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Рис. 64
Якщо користувач натисне кнопку Отмена (рис. 64), то цим





Побудуємо таблицю піднесення до ступеня, яка повністю фор-
мується користувачем. Тобто, користувач у режимі діалогу задає
такі дані:
À число, з якого починається піднесення до ступеня (у про-
грамі ця змінна матиме назву, наприклад, ch_mini);
À число, яким закінчується піднесення до ступеня (у програмі
ця змінна матиме назву, наприклад, ch_maxi);
À число, що показу, з якого ступеня починається піднесен-
ня до ступеня (у програмі ця змінна матиме назву, наприклад,
mini);
À число, що показує, з яким ступенем закінчується підне-
сення до ступеня (у програмі ця змінна матиме назву, напри-
клад, maxi);
Отже, за допомогою методу prompt ми просимо ввести ці зна-
чення (доведеться використовувати цей метод 4 рази), присвоємо
їх змінним і підставляємо ці змінні в умови циклу.
Крім того, для піднесення до ступеня скористаємося методом
Math.pow(j,i). Тобто, число j піднесено до ступеня i.
Тепер подивимося, що у нас виходить у цілому.








<STYLE> BODY { text-align: center; background-color:
#FCF7EC; }
TD { text-align: left; }
</STYLE>
<BODY>
<H2> Таблиця піднесення до ступеня </H2>





mini = prompt («Введіть мінімальне значення ступеня», «2»);
maxi = prompt («Введіть максимальне значення ступеня»,
«2»);
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ch_mini = prompt («Введіть мінімальне значення числа, яке
підноситься до ступеня», «2»);
ch_maxi = prompt («Введіть максимальне значення числа, яке
підноситься до ступеня», «2»);
var i, j ;
for (i= mini; I <= maxi; i++)
{ document.write («<TR>«);
for (j= ch_mini; j<= ch_maxi;  j++)
{document.write(«<TD>«+j+»<SUP>«+i+»</SUP>=«+







Подивимось, як працює наша програма за таких умов:
À число, з якого починається піднесення до ступеня = 4;
À число, яким закінчується піднесення до ступеня = 7;
À число, що показує, з якого ступеня починається піднесення
до ступеня = 3;
À число, що показує, з яким ступенем закінчується піднесення
до ступеня = 6.
Діалог комп’ютера з користувачем можна побачити далі (рис.







Побудовану таблицю піднесення до ступеня (за введеними у




ДЛЯ САМОСТІЙНОЇ РОБОТИ СТУДЕНТІВ
З метою закріплення уміння і навичок, набутих під час ауди-
торної роботи з дисципліни, нижче пропонуються завдання для
самостійної роботи студентів.
Тема 1. Вступ. Загальні поняття інженерної графіки
Мета: Ознайомлення з основними компонентами і характери-
стиками ЄСКД, ЄСПД, ДСТ, ТУ.
Література: [основна 1, додаткова 1, 5, 6, 7].
Зміст
1. Засвоїти роль стандартів у розробленні проектно-конс-
трукторської документації.
2. Виконати індивідуальні завдання, в яких передбачається
створити:
À формати, рамки, основні написи;
À масштаби;
À шрифти інженерної графіки;
À проекції, лінії, кола, поділ відрізка на довільну кількість
рівних частин.
Тема 2. Програмні засоби для створення
проектно-конструкторської документації
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Тема 3. Технологія створення проектно-
конструкторської документації засобами
комп’ютерної техніки
Мета: Ознайомлення з основними можливостями ППП
AutoCAD 2002 та загальними підходами до створення проектно-
конструкторської документації за його допомогою.
Література: [основна 1, додаткова 10, 13, 15, 18].
Зміст
1. Засвоїти можливості настроювання AutoCAD на створення
проектно-конструкторської документації. Поняття графічних
примітивів в AutoCAD. Створення та редагування геометричних
форм з набору графічних примітивів. Команди побудови графіч-
них елементів. Поняття шарів у побудові графічних об’єктів. Ви-
користання шаблонів (фрагментів креслення) для прискорення
створення графічних об’єктів.
2. Виконати індивідуальні завдання:
À створити шаблон кутового штампу для подальшого вико-
ристання у створенні проектно-конструкторської документації
(за ДСТ 2.104-68). Кутовий штамп наявність є обов’язковим для
оформлення конструкторського документа.
Примітка. Використати формат креслярського аркушу А3 для від-
творення креслень;
À заповнити створений шаблон текстом, який повторюється у біль-
шості креслень. Для створення написів використати багаторядковий
текст.
Примітка. Використати текстовий стиль зі шрифтом Times New
Roman (звичайний) з висотою символів 5.0 та кутом їх нахилу 15°;
À для отримання початкових навиків роботи з AutoCAD накресли-
ти прості геометричні фігури:
1) коло, описане багатокутником (з кількістю сторін, яка дорів-
нює 8);
2) еліпс.
Розмістити довільний текст з поясненнями.
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Тема 4. Схеми алгоритмів, програм, даних та систем
Мета: Ознайомлення з основними принципами графічного
представлення алгоритмів обчислювальних процесів різних ти-
пів. Умовні графічні символи (об’єкти) для відображення схем,
алгоритмів, програм, даних і систем.
Література: [основна 1, додаткова 3, 4, 5, 6, 7].
Зміст
1. Засвоїти принципи побудови основних типів алгоритмів
обчислювальних процесів (лінійні, розгалужені, циклічні). Знати
типові графічні символи (об’єкти) для відображення алгоритмів,
програм, даних і систем.
2. Виконати індивідуальні завдання:





де а = 18; b = 5,3; x = 3,7;
À створити блок-схему розгалуженого обчислювального про-
цесу
якщо x ≥ 12;



















якщо x = 1,
де а = 0,57; b = 3,768;





де а = 1,7, х = 0,5; 1; 1,5…2;
À створити блок-схему роботи з одномірними масивами даних.
Упорядкувати масив В (15) зі збільшення значень елементів.
Визначити суму, добуток і кількість від’ємних елементів упоряд-
кованого масиву. До друку вивести заданий і упорядкований ма-
сиви та результати обчислень;
À створити блок-схему роботи з двомірними масивами даних:
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з елементів масиву С(4,4) утворити масив D(4,4), елементи
якого отримати, міняючи місцями рядки і стовпці масиву С, тоб-
то елементи 1 рядка масиву С повинні стати елементами 1 стовп-
ця масиву D і т.д. До друку вивести заданий і утворений масиви.
Тема 5. Технологія використання комп’ютерної
графіки для відображення схем, алгоритмів,
програм, даних і систем
Мета: Отримання навичок практичної роботи з графічним до-
датком Microsoft Visio Drawing під час створення схем, алгорит-
мів, програм, даних і систем засобами комп’ютерної графіки.
Література: [основна 1].
Зміст
Виконати індивідуальні завдання, визначені далі.


























À За допомогою Microsoft Visio Drawing накреслити блок-
схему (рис. 69).
Рис. 69




À За допомогою Microsoft Visio Drawing накреслити блок-
схему (рис. 71).
Рис. 71
Тема 6. Презентації, схеми, діаграми, графіки,
гістограми в інформаційних технологіях
Мета: Отримання навичок практичної роботи з додатком MS
Power Point під час створення презентацій із впровадженням
графічних слайдів, побудованих різними програмними продук-
тами.
Література: [основна 1, додаткова 2].
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Зміст
Виконати індивідуальні завдання, визначені далі.
À За допомогою MS Power Point створити презентацію (2
слайди):
тема презентації «Технологія праці з PowerPoint»;
графік, побудований за допомогою додатку Microsoft Graph.
Примітка.
Назва діаграми: «Динаміка випуску продукції» (млн грн).
ТАБЛИЦЯ ДАНИХ ДЛЯ ПОБУДОВИ ДІАГРАМИ
Роки
Регіони
2005 2006 2007 2008
Західний 135 156 183 209
Південний 154 142 160 181
Північний 205 210 238 257
Східний 310 299 305 323
Центральний 247 265 262 299
À За допомогою MS Power Point створити презентацію (2
слайди):
тема презентації «Технологія праці з PowerPoint»;
графік, побудований за допомогою MS EXCEL.
Примітка.
Назва діаграми: «Транспортний баланс» (млн т).
Таблиця даних для побудови діаграми (рис. 72).
Зробити потрібні розрахунки за такими формулами:
«Відправлення вантажів» = «Внутрішньодержавні перевезення» *
«Вивезення в інші держави»;
«Прибуття вантажів» = «Внутрішньодержавні перевезення» * «Вве-
зення з інших держав»;
«Перевищення вивезення над ввезенням» = «Відправлення ванта-
жів» — «Прибуття вантажів»




Тема 7. Графічні редактори
Мета: Отримання навичок практичної роботи з графічними
редакторами MS Paint та CorelDraw для графічного зображення
об’єктів і процесів.
Література: [основна 1, додаткова 2, 9, 11, 16].
Зміст
Виконати індивідуальні завдання:
À за допомогою графічного редактора MS Pаint створити
графічний об’єкт еліпс (для визначення параметрів еліпса перед-
бачити наступне впровадження у нього кола R=50 мм). Зберегти
створений об’єкту вигляді файлу;
À за допомогою графічного редактора CorelDRAW створити
графічний об’єкт «прямокутник, який описує коло» (радіус кола
30 мм) та додати текстовий напис «Коло, що описує прямокут-
ник». Зберегти створений об’єкту вигляді файлу.
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Тема 8. Графіка WEB-сторінок
та
Тема 9. Динамічні графічні об’єкти
на WEB-сторінках.
Мета: Засвоєння загальних підходів до створення WEB-
сторінок, основні оператори мови HTML, формати графіки для
Internet (GIF, JPEG). Навчитися додавати графічні об’єкти у
WEB-сторінки. Навчитися створювати динамічні графічні WEB-
сторінки, використовуючи оператори JavaScript.
Література: [основна 1, додаткова 8, 9, 11, 19].
Зміст:
1. Засвоїти основні оператори мови HTML та JavaScript. На-
вчитися додавати графічні об’єкти у WEB-сторінки.
2. Виконати індивідуальні завдання, визначені далі.
À Створити WEB-сторінку, яка має:
1) заголовок «Інженерна та комп’ютерна графіка»;
2) текст «Інженерна та комп’ютерна графіка належить до дис-
циплін, які входять до циклу загальноінженерної підготовки спеці-
алістів у галузі інтелектуальних систем прийняття рішень.»;
3) рисунок (довільний), розміщений посередині тексту.
À Створити WEB-сторінку, яка має:
1) заголовок «Графічні редактори»;
2) текст «Рисунки, закодовані описаним способом, назива-
ються растровими зображеннями чи растрами біт мапи, від
англійського слова bitmap — карта біт. Частини, на які розби-
ваються зображення, називають пікселями (PICture ELement —
елемент рисунка). Пікселі часто називають точками. Рисунок
з безліччю пікселів можна порівняти з мозаїкою, де з великої
кількості різнобарвних камінчиків збирається довільна кар-
тина.»;
3) рисунок (довільний), розміщений перед текстом.
À Створити WEB-сторінку, яка має:
1) заголовок «Динамічні WEB-сторінки»;
2) текст-рухомий рядок «картина, отримана з бібліотеки MS
WORD»;
3) рисунок (довільний), розміщений під текстом.
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À Створити WEB-сторінку, яка має: заголовок «Діалог «Ко-
ристувач — WEB-сторінка».
Примітка.
Треба запрограмувати опитування користувача для створення таб-
лиці піднесення до ступеню.
Вихідні дані для реалізації завдання:
À число, з якого починається піднесення до ступеня = 3;
À число, яким закінчується піднесення до ступеня = 9;
À число, що показує з якого ступеня починається піднесення до
ступеня = 2;




Алгоритм — упорядкована послідовність дій (кроків, вказівок, команд
тощо), які необхідно виконати для розв’язування задачі.
Упорядкованість кроків (дій) досягається або їх нумерацією,
або умовою щодо порядку запису.
Блок-схема — графічне відтворення алгоритмів обчислювальних про-
цесів, взаємозв’язку обчислювальних задач, схем даних та
інформаційних потоків.
Відслідковування при об’єктній прив’язці (Otrack) — вмикання та
вимикання режиму відслідковування при об’єктній
прив’язці.
Вікно (Window) — керування багатовіконним інтерфейсом.
Вигляд (View) — керування вікном креслення: прорисову-
вання, масштабування та ін.; керування палітрами інстру-
ментів.
Вставка (Insert) — вставка зовнішніх об’єктів, динамічних
зв’язків.
Гіпертекст (hypertext) — документи, які мають посилання на інші до-
кументи. Під час читання гіпертекстового документу, можна
швидко перейти на пов’язаний з ним документ, потім повер-
нутися назад, якщо новий документ не містить потрібної
вам інформації.
Глобальна комп’ютерна мережа WAN (Wide Area
Network) — мережа комп’ютерів, віддалених на значні від-
стані. Деякі з’єднання в глобальних мережах зазвичай про-
водяться за допомогою телефонних ліній або супутникових
каналів. Глобальні мережі також часто є мережами мереж,
що об’єднують кілька локальних мереж в єдину мережу.
Графіка — спосіб відображення дійсності на площині. Гра-
фіка має безліч способів зображення. Розглянемо два з них:
рисунок і креслення.
Графічний примітив — неподільний геометричний еле-
мент, який може бути побудований за допомогою однієї ко-
манди, назва якої збігається з назвою графічного примітива.
Допомога (Help) — довідкова система з гіпертекстовими вказівниками.
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Електронна пошта e-mail (electronical mail — повідомлення, що по-
силаються через Internet за допомогою SMTP (Simple Mail
Transport Protocol — Простій транспортний поштовий про-
токол). Електронна пошта — одна з найпопулярніших і час-
то використовуваних можливостей Internet.
ЄСКД — комплекс стандартів, що встановлюють взаємозв’язані прави-
ла й положення щодо порядку розроблення, оформлення та
зображення конструкторської документації.
ЄСПД — комплекс стандартів, що встановлюють взаємо-
пов’язані правила й положення щодо порядку розроблення,
оформлення та зображення.
Зміни (Modify) — редагування, зміна елементів креслення.
Зображення (Image) — інтеграція та швидке конвертування
сканованих зображень, аерофотозйомки, інших растрових
зображень для подальшого використання в системі
AutoCAD.
Інструменти (Tools) — засоби керування більшістю параметрів робо-
ти за допомогою діалогів.
Креслення — графічне зображення, виконане за допомогою спеціальних
креслярських інструментів і приладів за особливими правила-
ми побудови зображень, що дає нам повне уявлення про зов-
нішню та внутрішню будову предмета та про його розміри.
Креслення (Draw) — виклик функцій побудов графічних
примітивів, тексту тощо.
Лекала — тонкі пластини з криволінійними краями, що слугують для
обведення лекальних кривих.
Лінійний обчислювальний процес — процес, в якому дії виконуються
послідовно, у порядку їх запису, без повторень і розгалу-
жень.
Локальна комп’ютерна мережа LAN (Local Area Network) — мере-
жа комп’ютерів, розташованих приблизно в одному й тому
самому місці, наприклад в одній організації або в одній бу-
дівлі. Останнім часом локальні мережі активно поширюють-
ся, оскільки все більше компаній усвідомлюють важливість
прискорення інформаційного обміну.
Рисунок — графічне зображення, виконане від руки на око, що дає уяв-
лення лише про зовнішній вигляд предмета й не дає уявлен-
ня про його внутрішню будову та розміри.
Масштаб — відношення лінійних розмірів зображеного на кресленні
предмета до їх натуральної величини.
Мова посилань гіпертекстів HTML (Hypertext Markup
Language) — мова зі строгим форматом, яким користуються
всі сервери WWW. HTML-документи — текстові файли з
вбудованими в них спеціальними командами.
Модель/Аркуш (Model/Paper) — вмикає та вимикає режим
відображення розмітки моделі/розмітки аркуша.
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Об’єктна прив’язка (OSNAP) — вмикає і вимикає режим об’єктної
прив’язки. Варіанти прив’язки можна змінити шляхом ви-
клику все того ж діалогового вікна Tools ⇒  Drafting
Settings і переходу на третю закладку — Object Snap, або ж
викликати контекстне меню на кнопці-піктограмі.
OPTO (ORTHO) — вмикає та вимикає ортогональний режим
креслення. Він передбачає завдання тільки тих точок, які ле-
жать на прямій, що проходить через попередньо вказану точку
і паралельна осям X або Y поточної системи координат.
Покрокова прив’язка (SNAP) — вмикає та вимикає режим покроко-
вого пересування графічного курсору по вузлах сітки.
Параметри зміни кроку та кута прив’язки відносно сітки
викликаються з меню Tools ⇒  Drafting Settings в заклад-
ці Snap and Grid або викликом контекстного меню на кноп-
ці-піктограмі.
Поляр (POLAR) — вмикає та вимикає режим полярного відслідковування
креслення. Лінія відслідковування та підказка з’являються то-
ді, коли пряма, проведена через попередньо вказану точку, і
курсор проходить під кутом, близьким до кутів полярного від-
слідковування (за умовчанням це 90°).
Протокол Internet IP (Internet Protocol) — стандарт, вико-
ристовуваний комп’ютерами для передачі інформації по
Internet. Визначає, який вигляд матиме інформація під час
своєї подорожі між комп’ютерами і що потім комп’ютери з
нею робитимуть. IP також визначає, як працює система ад-
ресації Internet.
Протокол керування передачею TCP (Transmission Control Protocol)
— стандарт, використовуваний в Internet для визначення ти-
пу інформації, що міститься в пакетах даних. TCP практич-
но завжди використовується разом із стандартом IP, тому
зазвичай ви чуєте про них як про єдиний стандарт TCP/IP.
TCP також стежить за тим, щоб дані обов’язково дійшли до
адресата і передачу при цьому було виконано без помилок.
Рейсшина — довга лінійка, призначена для роботи на креслярській
дошці. Рейсшини бувають двох видів: з голівкою та ролико-
ва (плаваюча).
Розмічальний циркуль (вимірник) — інструмент, призначе-
ний для виміру й відкладання лінійних розмірів.
Редагування (Edit) — робота з фрагментами вікна креслен-
ня: виділення, копіювання, вирізання, вставка тощо.
Розгалужений обчислювальний процес — процес, що
вміщує кілька шляхів проведення обчислень. Вибір того чи
іншого шляху залежить від виконання деяких умов.
Розміри (Dimension) — нанесення розмірів та керування їх
параметрами.
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Система доменних імен DNS (Domain Name System) — метод пере-
творення рядкових адрес Internet (наприклад mit.edu) у зро-
зумілі комп’ютеру ІР-адреси (такі, як 182.156.12.24). DNS —
одна з найбільш гнучких і могутніх технічних можливостей
Internet, що дозволяє комп’ютерам з’являтися в Internet і
зникати з неї без серйозних проблем. Вона також дозволяє
істотно спростити розсилання повідомлень, оскільки не ви-
магає централізованого довідника для всіх імен Internet.
Сітка (Grid) — вмикає і вимикає сітку креслення. У разі включення
прив’язки до сітки полегшується процес рисування точних
геометричних об’єктів. Можна змінювати крок сітки, від-
ключати її видимість при включеній прив’язці до неї, при
цьому сама сітка під час друку чи експортування у файл за-
лишиться невидимою.
Стандарт (від англ. Standard — норма, зразок, мірило) — зразок, який
беруть як вихідний для порівняння з ним інших об’єктів;
нормативно-технічний документ зі стандартизації, що вста-
новлює комплекс норм, правил, вимог до об’єкта стандарти-
зації й затверджений компетентним органом.
Товщина Ліній (LWT) — вмикає та вимикає режим відображення ліній
відповідно до їх товщини.
Усесвітня інформаційна мережа WWW (World Wide Web) — служба
Internet, яка дозволяє користувачам знаходити і використо-
вувати гіпертекстові і графічні документи на різних серве-
рах. Часто її називають просто Web, оскільки за останні ро-
ки вона стала однією з найпопулярніших служб Internet.
Файл (File) — робота з файлами: відкриття, збереження, друк, експорт
тощо.
Формат (Format) — керування параметрами об’єктів креслення, сти-
лями, шарами тощо.
Циклічний обчислювальний процес — процес, у якому певний набір
обчислювальних операцій повторюється певну кількість ра-
зів.
Циркуль креслярський — інструмент, призначений для креслення
окружностей і дуг, радіус яких не менше 3 мм.
Шаблон (Template) — попередньо створений графічний об’єкт який,
містить необхідні параметри настроювання.
Шар — об’єктний простір, який може бути відключений, і, таким чином,
об’єкти, які належать шару, будуть невидимими.
Шрифт — однорідне накреслення всіх букв абетки й цифр, що надає їм
загальний характерний вигляд.
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7. ПОРЯДОК ТА КРИТЕРІЇ
ОЦІНЮВАННЯ ЗНАНЬ СТУДЕНТІВ
Відповідно до схваленого Вченою радою університету «По-
рядку оцінювання знань студентів з урахування поточної успіш-
ності» оцінювання знань студентів з дисципліни «Інженерна і
комп’ютерна графіка» проводиться у двох напрямках:
1. Контроль систематичності та активності роботи студента про-
тягом семестру над вивченням програмного матеріалу дисципліни.
2. Контроль за виконанням модульних завдань.
Перший напрям контролю передбачає оцінювання оператив-
ної роботи:
• відвідування практичних занять та лабораторних робіт;
• активність та рівень знань під час обговорення питань з те-
ми, що розглядається (оперативний контроль);
• виконання практичних занять;
• виконання завдань, які передбачені для самостійного опра-
цювання навчального матеріалу;
• участь у студентських конференціях тощо.
Другий напрям контролю передбачає оцінювання виконання
модульних завдань:
• результатів виконання контрольних тестів;
• результатів виконання контрольних робіт за модулями (бло-
ками).
Поточний контроль та оцінювання
рівня знань студентів денної та вечірньої
форм навчання
Для контролю знань, умінь та навичок студентів:
• контрольний тест (з використанням комп’ютера);
• контрольна робота (письмово);
• оперативний контроль;
• захист результатів виконання завдань практичних занять.
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Результати виконання завдань практичного заняття оцінюєть-
ся в 10, 5 або 0 балів:
• 10 балів — за виконання практичної роботи на поточному
занятті з отриманням результатів згідно із завданнями;
• 5 балів — за виконання практичної роботи із запізненням;
• 0 балів — у разі не виконання роботи, тобто коли результа-
тів не отримано, або через відсутність студента на занятті.
Оперативний контроль здійснюється під час занять, на яких
«Технологією проведення поточного контролю» не передбачено
проведення контрольних робіт та тестів. Для оцінювання знань та
уміння студентів у процесі проведення оперативного контролю
використовується шкала в 10, 5 та 0 балів.
Поточний контроль та оцінювання
рівня знань студентів заочної форми
навчання
Для контролю знань, умінь та навичок студентів заочної фор-
ми навчання:
1) поточний контроль рівня знань до початку сесії
• захист обов’язкових самостійних робіт, які мають виконати
студенти до початку сесії (см. розділ карти СРС) на консультаці-
ях з викладачем;
2) поточний контроль рівня знань під час сесії:
• захист вибіркових самостійних робіт, які мають виконати
студенти до початку сесії (см. розділ карти СРС);
• контрольна робота (письмово).
Підсумковий контроль
та підсумкове оцінювання знань
Підсумковий контроль та підсумкове оцінювання знань здійс-
нюються шляхом складання іспиту. Загальна оцінка являє собою
суму балів, отриманих студентом у процесі поточного контролю
та балів, отриманих на іспиті.
Екзаменаційний білет складається з 6 питань, кожне з яких
оцінюється 0, 5 або 10 балів.
Іспит проводиться письмово, з використанням комп’ютер-
ної техніки для реалізації завдань білета, пов’язаних з
комп’ютерною графікою (результати виконання графічних ро-
біт на комп’ютері виводяться на друк і додаються до екзаме-
наційної роботи).
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Перелік питань, що охоплюють зміст робо-
чої програми дисципліни
«Інженерна та комп’ютерна графіка»
1. Короткий нарис розвитку креслення та інженерної графіки.
2. Креслярське приладдя.
3. Креслярські інструменти.
4. Стандарти і вимоги до проектно-конструкторської докумен-
тації.
5. Формати, рамка й основний напис.
6. Масштаби і лінії креслення.
7. Шрифти креслярські.
8. Рекомендації з виконання креслень.
9. Проведення паралельних і перпендикулярних ліній.
10. Поділ відрізка прямої на рівні частини.
11. Побудова і поділ кутів.
12. Побудова плоских фігур.
13. Пошук центра окружності чи дуги і визначення їх радіусів.
14. Поділ окружності на рівні частини і побудова правильних
вписаних багатокутників.
15. Загальні відомості про ППП AutoCAD.
16. Поняття «креслення» в системі AutoCAD.
17. Створення нового креслення.
18. Загальні принципи настроювання системного середовища
AutoCAD.









28. Багаторядковий текст (MULTILINE TEXT).
29. Однорядковий текст (SINGLE LINE TEXT).
30. Алгоритм та його властивості.
31. Способи зображення алгоритмів.
32. Основні види обчислювальних процесів.
33. Технологія побудови блок-схем алгоритмів за допомогою
Microsoft Visio Drawing.
34. Загальні відомості про графічний редактор Paint.
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35. Технологія роботи з графічним редактором Paint.
36. Графічний редактор PowerPoint.
37. Створення презентації.
38. Режим перегляду презентаций.
39. Додавання нового слайда.
40. Додавання заміток доповідача.
41. Режим відтворення слайдів.
42. Текстові об’єкти.
43. Робота з діаграмами.
44. Створення WEB-сторінок.
45. Теги HTML.
46. Основні засоби мови HTML.
47. Найпростіше форматування тексту.
48. Керування вирівнюванням тексту.
49. Оформлення абзаців.
50. Оформлення заголовків.
51. Основні способи застосування графіки.
52. Графічні ілюстрації.
53. Зображення — карта.
54. Графічні формати Internet.
55. Графічні елементи оформлення Web-сторінок.
56. Горизонтальна лінійка.
57. Кольорове оформлення.
58. Гіперпосилання на Web-сторінках.
59. Внутрішні гіперпосилання.
60. Гіперпосилання в межах сайту.
61. Зовнішні гіперпосилання.
62. Оформлення кнопок.
63. Підготовка динамічно працюючих кнопок.
64. Динамічні WEB-сторінки на основі JavaScript.
Приклади типових завдань,
що виносяться на іспит
Завдання з розділу «Основи інженерної графіки»
Шрифти креслярські
На аркуші міліметрового паперу формату А4 зробити такий
напис:
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Київський національний економічний університет (відпо-
відно до правил використання креслярських шрифтів) за одним з
варіантів:
• шрифт типу А без нахилу;
• шрифт типу А з нахилом;
• шифт типу Б без нахилу;
• шрифт типу Б з нахилом.
Приклад одного з типів шрифту (73):
Рис. 73
Поділ відрізка прямої на рівні частини
На аркуші паперу для креслення формату А4 треба поділити
відрізок прямої лінії на довільну кількість рівних частин (кіль-
кість частин = № екзаменаційного білета + 3, якщо № білета <=
15 та № екзаменаційного білета – 3 для всіх інших).










Поділ кола на рівні частини
і побудова правильних вписаних багатокутників
На аркуші паперу для креслення формату А4 треба поділити
коло на довільну кількість рівних частин (кількість частин = №
екзаменаційного білета + 3, якщо № білета <= 15 та № екзамена-
ційного білета – 3 для всіх інших).
Поділ кола на шість рівних частин і побудову правильного
вписаного шестикутника виконують за допомогою косинця з ку-
тами 30, 60 і 90° і рейсшини або циркуля (рис. 75).
Рис. 75





Завдання з розділу «Комп’ютерне відтворення алгоритмів об-
числювальних процесів».
Лінійний обчислювальний процес






Як результат надрукувати значення К і Y.
Приклад.
Створити блок-схему алгоритму для цієї задачі (використову-






























Приклад. Скласти блок-схему алгоритму обчислення значен-
ня функції:
XXAY cos2 +⋅= .





















Завдання з розділу «Графіка WEB сторінок»
Створення кнопок на WEB-сторінці
Приклад HTML-файла для створення різного типу кнопок на
WEB-сторінці.














































Результат відтворений на WEB-сторінці (рис. 81).
141
Рис. 81
Зразок модульної контрольної роботи
для поточного контролю знань студентів
Модульна контрольна робота з модуля «Інженерна графіка»
Запитання модульної роботи:
1. Що таке графіка, рисунок та креслення?
2. Що таке масштаб?
3. Які використовуються типи шрифтів?
4. Як знайти ценр кола і визначити її радіус?
5. Як поділити коло на рівні частини?
Практичне завдання: Поділити окружність на N рівних частин
і побудувати правильний вписаний багатокутник.
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Зразок екзаменаційного білету
Київський Національний Економічний Університет
імені Вадима Гетьмана
Спеціальність: 6101 Семестр: 2 Денна форма навчання
Навчальний предмет «Інженерна і комп’ютерна графіка»
КЗАМЕНАЦІЙНИЙ БІЛЕТ №
1. Графіка, рисунок і креслення.
2. Масштаби відтворення креслень.
3. Проведення кількох паралельних прямих з використанням
косинців.
4. Що таке сполучення?
5. На аркуші креслярського паперу формату А4 (титульна
сторінка) накреслити відрізок прямої лінії довжиною 167 мм і
поділити його на 9 рівних відрізків.
6. За допомогою ППП VISIO створити блок-схему
розв’язання такого завдання:
якщо 7,1≤x ;






























якщо 2 < x < 1,




8. ЗАВДАННЯ ДЛЯ СТУДЕНТІВ
ОЦІНЮВАННЯ ЗНАНЬ СТУДЕНТІВ
Вибір варіанта контрольної роботи
та загальні рекомендації щодо її виконання
Варіант контрольної роботи визначається останньою цифрою
номеру залікової книжки студента.
Остання цифра № варіанта Остання цифра № варіанту
1 1 6 6
2 2 7 7
3 3 8 8
4 4 9 9
5 5 0 10
Виконану контрольну роботу відсилають викладачеві через
систему дистанційного навчання WebCT.
Примітка. На екзаменаційній сесії, що передує виконанню контроль-
ної роботи, студент повинен отримати у викладача свій Login та Parol
для доступу до WebCT, а також ознайомитися з технологією роботи у
середовищі WebCT. Якщо студент під час сесії хворів, йому дозво-
ляється, як виняток, з’ясувати ці атрибути на кафедрі.
Завершену контрольну роботу слід представити у вигляді
файла-презентації, створеного за допомогою редактора
PowerPoint.
Атрибути файла-презентації:
• «ім’я» — Прізвище студента (латинськими літерами),
• крапку та стандартне розширення редактор PowerPoint додає
автоматично.
Контрольна робота виконується в 4 етапи:
À побудова елементарних креслень у середовищі AutoCAD
(згідно з варіантом);
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À побудова блок-схеми обчислювального процесу у середовищі
Microsoft Word та Microsoft Visio Drawing (згідно з варіантом);
À побудова WEB-сторінки з елементами графіки або динами-
ки (згідно з варіантом);
À створення презентації контрольної роботи у середовіщи
PowerPoint як звіту з виконання контрольної роботи.
Загальні вимоги до файла-презентації (кількість слайдів — 5):
À слайд № 1 — титульна сторінка (додаток 1);
À слайд № 2 — креслення, створене у AutoCAD (додаток 2);
À слайд № 3 — блок-схема, створена у Microsoft Visio
Drawing (додаток 3);
À слайд № 4 — програма побудови WEB-сторінки, створена у
HTML (додаток 4);
À слайд № 5 — працююча WEB-сторінка, відтворена у
Internet Explorer (додаток 5).





продукт Завдання для виконання
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло діаметром 75 мм.
3. У правому верхньому квадранті побудувати
шестикутник
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно варіанту (додаток № 6)1
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).
À Назву рисунка розмістити під ним (в центр)
2
AutoCAD 1. Створити шаблон аркушу креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло радіусом 35 мм.







продукт Завдання для виконання
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (в центр).
À Назву рисунка розмістити під ним (в центр)
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення із запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло радіусом 25 мм.
3. У правому верхньому квадранті побудувати
чотирнадцятикутник
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)3
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).
À Назву рисунка розмістити під ним  (по центру)
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло діаметром 55 мм.
3. У правому верхньому квадранті побудувати
прямокутник (50 × 40) мм.
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)4
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).






продукт Завдання для виконання
5
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення із запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло радіусом 25 мм.
3. У правому верхньому квадранті написати до-
вільний однорядковий текст
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).
À Назву рисунка розмістити під ним  (по центру)
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло радіусом 35 мм.
3. У правому верхньому квадранті побудувати
восьмикутник
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)6
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).
À Назву рисунка розмістити під ним  (по центру)
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло радіусом 45 мм.
3. У правому верхньому квадранті написати до-
вільний багаторядковий текст
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)7
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).






продукт Завдання для виконання
8
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло діаметром 80 мм.
3. У правому верхньому квадранті побудувати
семикутник
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (прізвище студента).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).
À Назву рисунка розмістити під ним  (по центру)
AutoCAD 1. Створити шаблон аркуша креслення з запов-
неним кутовим штампом.
2. У лівому верхньому квадранті побудувати ко-
ло радіусом 25 мм.
3. У правому верхньому квадранті написати до-
вільний багаторядковий текст
VISIO Побудувати блок-схему обчислювального проце-
су згідно з варіантом (додаток № 6)
9
HTML Створити WEB-сторінку:
<TITLE> Моя WEB-сторінка (Прізвище студен-
та).
À Розмістити на ній довільний текст, який має не
менше 2-х абзаців.
À Між 1 та 2 абзацами вставити довільний рису-
нок (по центру).
À Назву рисунка розмістити під ним  (по центру)
Методичні вказівки з виконання
контрольної роботи
та приклад створення файла-презентації
Методичні вказівки з виконання контрольної роботи
À Робота з AutoCAD.
Методику створення шаблона аркуша креслення, кутового
штампа та простих креслень дивись у розділі 4 цього навчального
посібника.
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À Робота з VISIO.
Методику побудови блок-схем дивись у розділі 4 цього навчаль-
ного посібника.
À Робота з HTML.
Методику створення WEB-сторінок дивись у розділі 4 цього
навчального посібника.
À Робота з PowerPoint.
Методику створення файла-презентації дивись у розділі 4 цьо-
го навчального посібника.
Приклад створення файла-презентації
Для створення файла-презентації (слайд № 1 — титульна сто-
рінка):
1) завантажуємо графічний редактор Microsoft PowerPoint
(рис. 82);
2) обираємо потрібний нам тип розмітки слайда, розмір та тип
шрифта, яким будемо працювати;
3) створюємо титульний слайд презентації контрольної робо-
ти, вводячи потрібний текст у поле слайда (див. додаток 1);
Рис. 82
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Продовжуємо створення презентації (слайд № 2 — креслення,
створене у AutoCAD):
1. завантажуємо ППП AutoCAD;
2. відкриваємо креслення, яке попередньо було створено (згід-
но з № варіанту);
3. натискаємо на клавіатурі комп’ютера клавішу PrtSc (друк
екрану) для відправлення зображення, що відтворене на екрані у
буфер обміну;
4. активізуємо графічний редактор Microsoft PowerPoint та
робимо клік курсором миші по кнопці «Создать слайд», після
чого з’явиться черговий пустий слайд;
5. вставляємо у цей слайд те, що попередньо відправили у бу-
фер обміну (див. додаток 2);
Продовжуємо створення презентації (слайд № 3 — блок-
схема, створена у Microsoft Visio Drawing ):
1. завантажуємо файл, у якому відтворено побудовану за до-
помогою Microsoft Visio Drawing блок-схему (можливі два варіан-
ти: перший — блок-схему збережено як файл Visio Drawing; дру-
гий — блок-схему збережено як файл Microsoft Word);
2. повторюємо ті самі дії, що й під час створення слайда № 2
пункти 3, 4, 5 (див. додаток 3).
Продовжуємо створення презентації (слайд № 4 — програма
побудови WEB-сторінки, створена у HTML):
1. завантажуємо програмний продукт, у якому створили
WEB-сторінку (зазвичай Пуск ⇒  Программы ⇒  Стандарт-
ные ⇒  Блокнот);
2. виділяємо текст програми і відправляємо його у буфер об-
міну;
3. повторюємо ті самі дії, що й під час створення слайда № 2
пункти 4, 5 (див. додаток 4).
Продовжуємо створення презентації (слайд № 5 — WEB-
сторінка, на якій відтворено те, що запрограмовано на поперед-
ньому етапі):
1. завантажуємо Internet Explorer;
2. завантажуємо раніше створений HTML-файл;
3. повторюємо ті самі дії, що й під час створення слайду № 2
пункти 3, 4, 5 (див. додаток 5)
Створення презентації завершено. Залишилося зберегти файл-
презентацію під тим іменем, яке вказано у завданні на виконання
контрольної роботи, та відправити його на перевірку на свій
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Титульна сторінка звіту про виконання контрольної роботи
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Додаток 2
Креслення, створене в AutoCAD
(згідно із завданням варіанта)
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Додаток 3
Блок-схема, створена у VISIO
(згідно із завданням варіанта)
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Додаток 4
Програма побудови WEB-сторінки, створена в HTML
(згідно із завданням варіанта)
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Додаток 5
Працююча WEB-сторінка, відтворена в Internet Explorer
(згідно із завданням варіанта)
157
Додаток 6
Варіанти завдань для створення блок-схем
за допомогою Microsoft Visio Drawing
Варіант 1
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
якщо х > 8;





















якщо x < 2,
де a = 5,7; b = 7,9.
Варіант 2
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
Упорядкувати масив А (12) за зменшенням значень елементів. Ви-
значити суму, добуток і кількість додатних елементів упорядкованого
масиву. До друку вивести: заданий і упорядкований масиви та резуль-
тати обчислень.
Варіант 3
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
якщо ;31 ≤≤ x
























якщо x > 8,
де a = 15,7; b = 3.
158
Варіант 4
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
Упорядкувати масив В (15) за збільшенням значень елементів. Ви-
значити суму, добуток і кількість від’ємних елементів упорядкованого
масиву. До друку вивести: заданий і упорядкований масиви та резуль-
тати обчислень.
Варіант 5
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
якщо ;3≤x






















якщо x = 23,
де a = 7; b = 6,3.
Варіант 6
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
З елементів масиву С(10) утворити масив D(10), елементи якого
упорядкувати за збільшенням значень. В упорядкованому масиві знай-
ти мінімальний від’ємний елемент та його координати. До друку вивес-
ти: заданий і упорядкований масиви та мінімальний елемент і його ко-
ординати.
Варіант 7
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.










2 якщо х = 5 або х ≥ 9,
де a = 15,21; b = 3,8.
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Варіант 8
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
З елементів масиву Е(10) утворити масив R(10), елементи якого
упорядкувати за зменшенням значень. В упорядкованому масиві знайти
максимальний додатній елемент та його координати. До друку вивести:
заданий і упорядкований масиви та максимальний елемент і його коор-
динати.
Варіант 9



















де a = 3,78; b = 0,12.
Варіант 10
Розробити алгоритм, побудувати блок-схему.
З елементів масиву D (10) утворити масив F (10), елементи якого
упорядкувати таким чином: перші елементи масиву додатні, потім —
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ної літератури в Україні.
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посібників та регулярно забезпечує своїх читачів новими виданнями.
Якість понад усе
• Літературу видавництва КНЕУ розроблено відповідно до затверджених
Міністерством освіти і науки України навчальних програм та вимог Болонської
декларації.
• Процес випуску літератури видавництва включає повний цикл підготовки
книжок — від розміщення заявки автором до отримання надрукованих примір-
ників. Це гарантує актуальність матеріалів, адекватність їх сучасним умовам
ведення бізнесу та перевірку на практиці.
• Видання КНЕУ дають змогу комплексно забезпечити навчальний процес і
науковий розвиток студентів, аспірантів та викладачів. Оптимальне поєднання
теоретичних матеріалів з практичними прикладами робить видання корисними






















Суспільні та гуманітарні науки
______________________________
Видавництво КНЕУ імені Вадима Гетьмана
04053, м. Київ, пл. Львівська, 14
тел.: (044) 537-61-44, e-mail: publish@kneu.kiev.ua
Реалізація книжок
ТОВ «Міжнародний інститут бізнес-освіти КНЕУ ім. В. Гетьмана»






 За телефоном: 8 (044) 537-61-71, 537-61-77, 238-63-19
 Електронною поштою: andrushko@icbe.com.ua
 Надіслати листа:
ТОВ «Міжнародний інститут бізнес-освіти КНЕУ ім. В. Гетьмана»
пл. Львівська, 14, м. Київ, Україна, 04053
Дані замовлення
Повна назва та абревіатура                   Автор
організації замовника                            Кількість примірників
Контактна особа                                     Телефон, факс
Повна назва книги                                  Поштова адреса з індексом
 ТОВ «Міжнародний інститут бізнес-освіти КНЕУ ім. В. Гетьмана»,
р/р 260050398600, АБ «Брокбізнесбанк» м. Київ,   МФО 300249,
Код  ЄДРПОУ 32961034.
*  В офісі ТОВ «Міжнародний інститут бізнес-освіти КНЕУ
 ім. В. Гетьмана», м. Київ, пл. Львівська, 14
b Кур’єрською службою «МІБО КНЕУ» по м. Києву







Пропонуємо гнучку систему знижок та вигідні умови співпраці.
Забезпечуємо щотижневе розсилання прайсів та інформації про нові надходження електронною
поштою.
Роздрібний продаж літератури в Києві
• пл. Львівська, 14
• просп. Перемоги, 54/1
• вул. Мельникова, 79/81
• вул. Дегтярівська, 49 Г
       • Книжковий магазин «Знання», вул. Хрещатик, 44, тел.: 234-22-91
• Книжковий магазин «Сяйво», вул. Червоноармійська, 6, тел.: 235-43-66
        • Книжковий магазин «Урожай», просп. 40-річчя Жовтня, 128, тел.: 258-31-87
• Книжковий магазин «Академкнига», вул. Стрітенська, 17, тел.: 272-35-82
______________________________
Видавництво КНЕУ імені Вадима Гетьмана
04053, м. Київ, пл. Львівська, 14
тел.: (044) 537-61-44, e-mail: publish@kneu.kiev.ua
Реалізація книжок
ТОВ «Міжнародний інститут бізнес-освіти КНЕУ ім. В.Гетьмана»






м. Сімферополь,вул. Горького, 5
тел.: (0652) 27-54-87
Книжковий магазин «Буква»
м. Сімферополь, вул. Севастопольська, 6
тел.: (0652) 27-31-53
м. Євпаторія, вул. Фрунзе, 42
тел.: (06569) 331-44




м. Вінниця, вул. Привокзальна, 2/1
ВОЛИНСЬКА ОБЛ.
ТОВ «Знання»
м. Луцьк, пр. Волі, 41
тел./факс: (03322) 423-98
Книгарня «Дім книги»




м. Дніпропетровськ, вул. Кірова, 22
тел.: (056) 778-38-39-ф, 778-25-37
Магазин «Ера»
м. Кривий Ріг, вул. Косіора, 42
тел.: (0564) 712367
Книжковий магазин «Дар»




ПП Ярошенко Н. М.





м. Донецьк, вул. Артема, 160
Книжковий ринок, м.Донецьк,








м. Ужгород, пр. Свободи, 3
тел. : (0312) 61-36-95
Книгарня «Кобзар»
м. Ужгород, пл. Корятовича, 1
тел. : (03122) 3-35-16
ТОВ «Букініст»




м. Запоріжжя, пр. Леніна, 142
тел.: (0612) 13-85-53, (061) 220-09-96
ІВАНО-ФРАНКІВСЬКА ОБЛ.
Книгарня
м. Івано-Франківськ, пл. Ринок, 14
тел. : (03422) 2-47-82
ТОВ «Арка»
м. Івано-Франківськ, Вічевий майдан, 3
тел./факс: (0342) 50-14-02, (03422) 3-04-60
КІРОВОГРАДСЬКА ОБЛ.
«Книжковий світ»
м. Кіровоград, вул. Набережна, 11
ЛУГАНСЬКА ОБЛ.
Глобус-книга
м. Луганськ, вул Совецкая, 58
тел./факс : (0642) 53-62-30
ФОП Гречишкін С. І.
м. Луганськ, вул. Леніна, 149-а
тел./факс: (0642) 58-95-28, 59-63-37
ЛЬВІВСЬКА ОБЛ.
Книгарня «Глобус»
м. Львів, пл. Галицька, 12
тел.: (0322) 74-01-77
ДКП «Бібліотечний колектор»
м. Львів, вул. Лисенка, 21
тел./факс: (0322) 75-79-86
ТОВ «Ноти»





м. Миколаїв, пр. Жовтневий, 338
тел.: (0512) 25-20-41
ТОВ «Ноу-Хау»
м. Миколаїв, вул. Фалєєвська, 35А
тел.: (0512) 47-47-97
Книгарня «Книголюб»
м. Миколаїв, пр. Миру, 3
тел.: (0512) 56-72-65
Книгарня «Світ книги»
м. Миколаїв, вул. Б. Морська, 51
тел.: (0512) 67-01-38
АІРП «Миколаїв книга»
м. Миколаїв, пр. Леніна, 122
тел.: (0512) 55-20-93
ОДЕСЬКА ОБЛ.
ПП Петров О. Є.
м. Одеса, вул. Гайдара, 66, кв. 99
тел./факс: (0482) 49-23-41;
(0482) 66-17-64





м. Полтава, вул. Жовтнева, 60А
тел./факс: (05322) 72-019
Книжковий магазин «Роксолана»
м. Кременчук, вул. Перемоги, 26
тел./факс: (0536) 79-85-95, 3-20-64
РІВНЕНСЬКА ОБЛ.
ОККП «Рівнекнига»











м. Харків, вул. Сумська, 51
тел.: (057) 714-26-75
ПП Антаков А. П.
Книжковий ринок «Райский уголок»
м. Харків, пр. Кравцова, 19, 2 ряд, 22 м.
тел.: (067) 390-62-82, 8(050) 594-5840
Книжковий парк «Центральний»
м. Харків, пл. Р. Люксембург, 10,
тел.: (057) 759-02-99, 754-33-01
ХЕРСОНСЬКА ОБЛ.
Магазин «Учбова книга»
м. Херсон, вул. Декабристів, 22
тел.: (0552) 26-22-10
вул. Кулика, 135, тел.: (0552) 55-54-01
Книгарня «Книжковий ряд»




м. Хмельницький, вул. Подільська, 25
тел.: (0382) 65-60-73, 26-60-73
ХОП «Школяр»







вул. Байди Вишневецького, 38
тел.: (0472) 32-92-78
Магазин «Інтелектуальної книги»







м. Чернівці, вул. Шептицького, 23
тел.: (0372) 52-23-13
КП «Технічна книга»
вул. О. Кобилянскої, 45
тел.: (03722) 2-74-96, факс: 2-71-64
ЧЕРНІГІВСЬКА  ОБЛ .
КТП «Будинок книги»
























НП Економіка праці Завіновська Г. О. 304  2007






П Страхові послуги Осадець С.С. 464  2007
МІЖНАРОДНА ЕКОНОМІКА
М Управління міжнародною конкурентоспроможністю в умовахглобалізації економічного розвитку. Т.1. У 2-х томах
Лук’яненко Д.Г.,
Поручник А.М. та ін.     816 2006
М Управління міжнародною конкурентоспроможністю в умовахглобалізації економічного розвитку. Т.2. У 2-х томах
Лук’яненко Д.Г.,
Поручник А.М. та ін.     592 2006
НМП Міжнародна інвестиційна діяльність Руденко Л.В. та ін.     168 2008
НМП Міжнародний менеджмент Панченко Є.Г. 468 2007
ЕКОНОМІКА ПІДПРИЄМСТВ, ЕКОНОМІЧНИЙ АНАЛІЗ
НП Бізнес-діагностика підприємства Швиданенко Г. О. та ін. 344 2007
М Управління підприємствами: сучасні тенденції розвитку Гончарова Н.П. та ін. 288 2006
НП Бізнес-тренінги для економістів Бутенко Н.Ю. та ін. 306 2007
НП Антикризове управління підприємством Шершньова З. Є. 680 2007






НП Управління конкурентоспроможністю підприємства Клименко С.М. та ін. 520 2008
НП Управління капіталом підприємства Швиданенко Г.О. та ін. 440 2007
ЕКОНОМІКА АГРОБІЗНЕСУ
М Капіталізація сільського господарства: стан та економічнерегулювання розвитку Андрійчук В.Г. 216 2007
ДЕРЖАВНЕ УПРАВЛІННЯ
НП Державне регулювання економіки Чистов С. М. та ін. 440   2006
НМП Ціни та цінова політика Тормоса Ю.Г.      92 2006
П Макроекономіка Савченко А. Г 448 2007
НМП Макроекономіка Савченко А.Г.,Євдокімова Д. 256 2008
МЕНЕДЖМЕНТ
НМП Управління якістю Вакуленко А.В.     167    2006
НМП Операційний менеджмент. Задорожна Н. В.,Омельяненко Т.В. 236 2006
НП Збірник ситуаційних вправ з дисциплін управлінськогоспрямування Вакуленко А. В. та ін. 200 2006
НП Менеджмент персоналу Данюк В. М., Петюх В. М. 398 2006





























П Мотивація персоналу Колот А. М. 337 2006
НМП Інформаційні системи в управлінні персоналом та економікипраці
Писаревська Т. А.
та ін. 284 2006
НМП Управління персоналом Петюх В.М. та ін 320 2006
МАРКЕТИНГ
НП Маркетинг послуг Мальченко В.М. 360 2007
НМП Інфраструктура товарного ринку Савощенко А.С.,Полонець В.М. 376 2007
П Маркетингові дослідження Войчак А.В.,Федорченко А.В. 408 2007
П Логістика Кальченко А. Г. 284 2007
НП Рекламний креатив Примак Т. О.     328 2006
НМП Інфраструктура товарного ринку Савощенко А.С.,Полонець В.М. 376 2007
ФІНАНСИ
НП Фінансовий менеджмент у малому бізнесі Буряк Л.Д 432 2007







НП Фінанси страхових організацій Гаманкова О. О. 328 2007
НП Фінанси Опарін В. М. 240 2007
П Страхування Осадець С.С. 604 2006
П Фінанси підприємств Поддєрьогін А. М. та ін 552 2007
БАНКІВСЬКА СПРАВА, ІНВЕСТИЦІЇ
П Фінансовий та управлінський облік у банках Кіндрацька Л.М. 816 2008
НП Управління банківськими ризиками Примостка Л.О. 600 2007





НМ Збірник задач з аналізу банківської діяльності Герасимович А.М. 504 2006
НМП Грошово-кредитні системи зарубіжних країн Шамова І.В. 160 2007
НП Аналіз фінансово-господарської діяльності бюджетнихустанов Болюх М. А. 344 2008
П Аналіз банківської діяльності Герасимович А.М. 600 2006
П Гроші та кредит Савлук М.І. та ін. 744 2008
НП Ситуаційне моделювання банківської справи Нікітін А.В. 152 2006
БУХГАЛТЕРСЬКИЙ ОБЛІК, АУДИТ
НП Організація та методика аудиту підприємницької діяльності Петрик О.А.,Савченко В.Я. 472 2008
НП Управлінський облік Добровський В.М.,Гнилицька Л.В. та ін. 278 2008
НП Аудит Савченко В.Я. 328 2006
НП Облік діяльності суб’єктів малого підприємництва Свідерський Д.Є.,Свідерський Є.І. 472 2008
НП Бухгалтерський облік для економістів і правознавців Кузьмінський Ю.А 648 2007
НП Збірник задач з курсу «Звітність бюджетних установ» Ткаченко І.Т. 232 2007
НП Фінансовий облік
Бабич В. В.,
Сагова С. В. 288 2007
